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Suche nach Personen, Orten und Dingen 


Thorsten Küchler 


Play? play? hat ein Foto geteilt. 


Hey, Sebastian hier! Ich bin 
gerade in einer total geilen 
Stadt. Leider darf ich noch 
nicht verraten, wo und warum, 
aber ratet doch einfach mal! 


Gefällt mir - Kommentieren - Teilen 
Kal Wolfgang Fischer gefällt das nicht. 


7 weitere Kommentare anzeigen 


n Wolfgang Fischer Stangeeeeee! Was soll das, wir haben Abgabe? 
Sascha Lohmüller Hm, Chemnitz? 


Sebastian Stange ist gerade hier: New York 


to Wolfgang Fischer gefällt das nicht. 


Wolfgang Fischer Ah, super! Jetzt verstehe ich das, du schaust für uns 
die PS4-Enthüllung an! 


Sebastian Stange PS4? Enthüllung? Wollte eigentlich in die Bronx und 
mit meinen Couchsurfer-Kollegen um die Tonne rappen! 


Viktor Eippert Bringst du mir die Nerd-Edition von „Schingschongschang“ 
für PSP mit - ist so ein cooles Nippon-Rollenspiel mit 32453 Stunden 
Spielzeit, wollte ich übers Wochenende durchspielen. 


Play? play? hat ein Foto geteilt. 


Sebastian: Krass, grade die Kolle- 
gen von der M!Pro und 4Gamers 
(oder wie die heißen) getroffen. Da 
ist wohl so ne Sony-Veranstaltung 
heute Abend. Gibt wohl süße 
Schnittchen dort - hoffentlich auch 
was zu essen! 


Gefällt mir - Kommentieren · Teilen 
to Wolfgang Fischer gefállt das nicht. 


7 weitere Kommentare anzeigen 


153 Wolfgang Fischer Bring mir ein T-Bone-Steak mit! 


Sascha Lohmüller Was machen die in Chemnitz? 


CH Thorsten Küchler ist gerade hier: Hawaii 


Kal Wolfgang Fischer gefällt das nicht. 


Wolfgang Fischer Küchler, alter Stricher! Brauche dringend deine Hilfe. 
Duzen oder siezen wir in der play?? 


p Thorsten Küchler IHR könnt EUCH EURE Sachen sonstwohin stecken! 


Viktor Eippert Boah, da gibt's doch diesen geilen Toast! 


Play? play? hat eine Foto geteilt. 


Sebastian: So viele bunte Far- 
ben - Wahnsinn! Ob die Pilze 
aus der Bronx doch nicht mehr 
so frisch waren? 


Gefällt mir - Kommentieren - Teilen 
Kal Wolfgang Fischer gefällt das nicht. 
5 weitere Kommentare anzeigen 


Wolfgang Fischer Das ist die PS4-Präse, du Vollpfosten! Aufpassen, 
mitschreiben, Artikel liefern! 


Sebastian Stange Ein Mann betritt die Bühne, er spricht, er sagt alles in 
einer Sprache, die ich nicht in der Schule gelernt habe, er wirkt nervös, 
das Publikum lacht ... 


Wolfgang Fischer Nicht HIER in der Facebook-Öffentlichkeit! Geheim 
über unseren FTP! 


Uwe Hönig Wer ist 
dieser Wolfgang? 


n 
е Sascha Lohmüller Ich finde die FDP nicht so super, Wolfgang! 
by 


face 


play? play? hat ein Foto geteilt. 


Sebastian: Blaues Licht! 
Es leuchtet blau! 


Gefällt mir - Kommentieren · Teilen 
to Wolfgang Fischer gefállt das nicht. 
6 weitere Kommentare anzeigen 


Wolfgang Fischer Der neue PS4-Controller! Mit Touchpad an 
der Vorderseite, wow! 
Sascha Lohmüller Ich spiele schon lange kein WoW mehr! 


Viktor Eippert Läuft da Ni No Kuni drauf? 


Thorsten Küchler ist gerade hier: Fürth 


Thorsten Küchler | ungens, ich bin zurück - was machen wir über 
die PS4 im Heft? Wie wäre es mit einem Special ab Seite 16? 


B 


Wolfgang Fischer gefällt das. 


Werdet play3-Fan auf: 


book.de/playdrei 
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Reboot: Die neue Lara b: ist endlich da und schickt sich an, Nathan Drake das Fürchten 
zu lehren! Ob es für die Grafikbombe zum Hit reicht, lest ihr in unserem ausführlichen Test. 


А. Tomb Raider 


Zukunft: Sony stellte in New York die PlayStation 4 vor. 
Wir haben alle Infos zur Hardware und den ersten Spielen! 


Bombastisch: Ob Criss 3 mehr zu bieten hat 4. Er N 
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sollten, werft bitte einen 


EXTRAS: Blick in die Leserbriefe 
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Dienstag, 5. Februar 
Square Enik Schaut Für zwei Tage bei uns 


sie ouch dabei. Unsere beiden Redakteure Viktor und Peter schlossen sich daher zusammen | 


mit dem PR-Menschen in unserem Meetingraum ein und zoeKten alle unterschiedlichen 
— Versionen durch. Aus Spass an der Freud Klopften -wir alle-IO Minuten-on und sagten Dinge ср 
wie "Und wie isses?" oder "Haha, ich hab gleich Feierabend". Das leben ist schön. 


Donnerstags Л. Februar Žž à 


Wir verraten euch jetzt mol ein Geheimnis. 


Bananenplantage) ist es, seinen Vielkliegerstatus 
avt Gold upzugraden. Dann gibt ез im Flugzeug ` ` 
nämlich Schampus statt warmem Leitungswasser 
und Kobe-Steaks start Pferde-Lasagne. 


Bellevue bei Seattle «есет und sieh dort deren 
Y evesten Shooter Destiny anschauen. Was es 
sonst noch Interessantes zum Spiel gibt, lest hr 


in der Vorschau ob Seite 2,5. 


Sebastians grósster lebenstraum (neben einer  . 


‚Dementsprechend durfte er auch zu Bungie nach 
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Montag, |8. Februar 


Wir haben das Gefühl, dass aktuel Gel die Häkte-aler 
weltweit stattfindenden Events irgendwas mit Final Fantas 


zu ton 


nor Viktor als FF-Experten losschi 5 

hingegen "nur" nach Log | ү ж ү Ee 

‘es = | e EE wir den Grofen bereitwilig 
nnen ziehen. Und dreht sich der Event dann noch um 
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so etwa Komisches wie 


Final Des UND Online- 


Rolenspiele, Sd wir SOgar—— 


ganz froh, dass wir uns 
den T Sparen Können. 


quasi nur von einem Flieger in den nächst 
USA zurück Chr erinnert euch, der Lebenstraum), um live vor Ort 
zy sein Und weil noch ein wenig Zeit war, Schaute er sich gleie! 
noch ЗИ Big Apple um und less sieh von RTL I interviewen., Fam 
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hot.-Das-i \ 
ER | st dann unfair, wenn es um S6 coole 
ations wie Hawaii, Moskau oder Osnabrück geht und wir 


Mittwoch, AO. Februar 
Der wohl wichtigste Tag des noch jungen Jahres: Sony lädt 
Ye Weir nach New York ein, um eine grosse Pressekonferenz. 
Кош у Schnell macht das Gerücht die Runde, dass es sich 
dabei SCH die Ankündigung der neven PlayStation Yhkondelt--Und 


Bingo, so war es dann auch. Sebastian stieg in Deutschland 
en und düste direkt in die 


play? Start H | 
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Fakten, dre zum 
Verständnis der 
vori.regenden Ausgabe 
unerlassi ich sind: 


Falls thr die DVD be- 
reits geschaut habt, 
wundert ihr euch sicher,  — 
dass dort einige neue 
Gesichter oder vielmehr 
Stimmen zu erhaschen 
sind. Das [regt an der 
Umstellung der Videopro- 
duktion. Unser ehemalt- 
ger Gottkonig Thorsten 
Lertet die neue Video 
Unit, die dre Clips in 
Eigenregie produziert. 
Und wenn wir gerade kei- 
ne Zeit haben, vertonen 
sie den Kram halt auch 
gleich selbst. 


Stunden, die wir von der 
Ankündigung der PS4 bis 
zur Drucklegung unseres 
Artikels zu dem Thema 
Zeit hatten: 40, 
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Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Studio-Erweiterung 


Crytek beschäftigt Mitarbeiter eines Ex-THQ-Studios. 


„Ich habe Darksiders gern gespielt!“ 


кы 


(Cevat Yerli, Geschäftsführer von Crytek) 


SONSTIGES I Bekannterweise hat 
THQ seine Pforten geschlossen und 
seine Spielemarken zum Verkauf 
feilgeboten. Im Zuge dieser uner- 
freulichen Entwicklung gibt es aber 
auch Positives zu verkünden: So hat 
das Frankfurter Unternehmen Cry- 
tek Mitarbeiter des Ex-THQ-Studios 
Vigil Games (Darksiders) unter Ver- 
trag genommen und postwendend 
das Studio Crytek USA gegründet. 
Crytek-Boss Cevat Yerli erklärte 
in einem Interview, dass sich das 


neue Studio nicht um eine Fortset- 
zung von Darksiders kümmern wird. 
Obwohl er selbst gerne Darksiders 
gespielt habe, passe die Serie nicht 
ins Konzept von Crytek, erwähnte 
Yerli. So sei Crytek USA bereits mit 
einem anderen, nicht benannten 
Projekt betraut worden. Sollte das 
Entwicklerteam den Wunsch äu- 
Bern, ein neues Darksiders machen 
zu wollen, kónne immer noch ein 
Angebot für die Marke im Insolvenz- 
verfahren abgegeben werden. UH 


Murdered: Soul Suspect 


Ein erster Teaser-Trailer soll die Vorfreude auf das kommende Adventure von Square Enix anheizen. 


MYSTERY I Ziemlich eigenartig, 
was Square Enix uns da auftischt: 
Im neu angekündigten Titel Murde- 
red: Soul Suspect geht es laut ersten 
Informationen um den eigenen Tod, 
der auf irgendeine Art und Weise 


10 | 04.2013 | play? 


vom Spieler selbst aufgeklärt werden 
soll. Eine Genre-Angabe gibt es bis- 
her noch nicht, aber offensichtlich 
dreht sich der Spielablauf um inves- 
tigative Aufgaben. Somit dürfte es 
sich bei dem Projekt voraussichtlich 


um eine Art Adventure handeln. Wie 
Square Enix Europe am 20. Februar 
2013 im offiziellen Blog bekannt gab, 
ist eine Veröffentlichung von Murde- 
red: Soul Suspect im ersten Quartal 
2014 geplant. Erscheinen soll das 


a 


ALMS READ 


Game fiir die PlayStation 3, die Xbox 
360 und für PCs. Verwertbare De- 
tails zum Spiel sind bisher absolute 
Mangelware, was wahrscheinlich 
pure Absicht ist. So gibt es derzeit le- 
diglich einen Teaser-Trailer, dem ein 
düsteres, regnerisches Großstadt- 
Szenario zugrunde liegt. Im Trailer ist 
ein Mann zu sehen, der in einer Zeit- 
lupensequenz nach seiner Handfeu- 
erwaffe greift und damit in Richtung 
Kamera zielt. Zwischendurch wird 
kurz eine seitliche Perspektive ge- 
zeigt, wobei so etwas wie ein Geist zu 
erkennen ist, der durch den Kórper 
des Mannes hindurchhuscht. Mehr 
ist nicht bekannt, doch die virale 
Marketing-Maschinerie von Square 
Enix láuft bereits auf vollen Touren. 
Via Facebook und Twitter sollen die 
Fans stückchenweise nach neuen 
Info-Happen zum Spiel forschen. 
Sozusagen fangen die ersten Ermitt- 
lungen in diesem mysteriósen Fall 
bereits vor der Veróffentlichung des 
Titels an. Wir sind auf jeden Fall ge- 
spannt, was dabei herauskommt. UH 
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Micky 


Epic 


Die Macht der 2 


Warren Spector beschreitet neue Pfade. 


SONSTIGES I Deus Ex-Erfinder 
und Branchenlegende Warren 
Spector ist seinen Job los und 
sucht nun nach einem neuen 
Heimathafen. Disney Interactive 


hat Ende Januar die Konse- 
quenzen aus den schlechten 
Absatzzahlen der Konsolen- 
version von Micky Epic: Die Macht 
der 2 gezogen und Junction Point, 


I 


JUNCTION POINT 


den Entwickler des Spiels, dicht 
gemacht. Dabei ist noch nicht 
klar, ob die für den 7. März ge- 
plante PC-Version des Action- 
Adventures überhaupt noch 
erscheint. Die offizielle Anfrage 
unserer Verlags-Kollegen aus dem 
PC-Lager an Disney Interactive 
blieb bisher leider unbeantwortet. 
Warren Spector selbst hat derweil 
nichts von seinem Optimismus 
eingebüßt und verabschiedete 
sich mit einem emotionalen Face- 
book-Eintrag von Junction Point. 
Das Studio wurde 2005 von ihm 
höchstpersönlich in Austin, Texas 
gegründet. Was Warren Spector 
als Nächstes plant, ist unklar. UH 
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Gerüchte 
Küchler 


Stimmtes,dass 


PS4-Spiele 


maximal 60€ kosten? 


Das ist tatsächlich im Bereich des 
Möglichen. Jack Tretton, der Prä- 
sident und CEO von Sony Compu- 
ter Entertainment of America, äu- 
Berte in einem Interview mit dem 
US-amerikanischen Nachrichten- 
sender CNBC, dass PlayStation- 
4-Spiele sich im Preissegment 
zwischen 0,99 US-Dollar und 60 
US-Dollar einordnen werden. Die 
Vergangenheit hat gezeigt, dass 
derartige Dollar-Preise für den 
europäischen Markt meist eins 
zu eins in Euro umgerechnet wer- 
den. Sehr interessant daran ist si- 
cher die Tatsache, dass es auf der 
PS4 scheinbar einen Indie-Markt 
für 99-Cent-Spiele geben wird. 


SPRACHAUSGABE 
„Spaß ist kein Indikator für ein gutes Spiel.“ 


Ein nicht näher genannter Leser im PCG-Forum. Wir haben uns jahrelang geirrt :( 


PlayStation-3-Charts erc 
ESE Redaktion s en Se en in den letz- 


ten Jahren mit unseren PC-Heftschwestern 
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FIFA 13 Crysis 3 Dead Space 3 d d 

Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action zu tun hatte, sieht man seinem ersten großen 
Е Artikel zu Dead Space 3 an. Munter schwankt 

Crysis 3 Call of Duty: Black Ops 2 Call of Duty: Black Ops 2 БЕЙТ. р d Sie" bei der Апей 

Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter ЧЕН ai d ГІШ 229 921097 ШЕ Б 

Wir schickten ihn daher zum Sprachtraining, 

L.A. Noire DeadSpace3 | Р Ni No Kuni: D. Fluch d. Weißen Königin das kann er als Bayer eh gebrauchen. 

Hersteller: Rockstar Games | Genre: Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 

The Elder Scrolls 5: Skyrim Tomb Raider FIFA 13 Hol isch mein Bruder! 


Hersteller: Square Enix | Genre: Action-Adv. 


Ni No Kuni: D. Fluch d. Weißen Königin 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Far Cry 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter 


Medal of Honor: Warfighter 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Uwe schreibt in seiner Walking Dead-Vor- 


schau, dass man in die Rolle von Daryl Dixon 
schlüpft. Mag ja stimmen, aber auf dem Bild, 
zu dem er das schreibt, ist dessen Bruder 
Merle Dixon abgebildet. Uwe wurde auf unser 
Geheiß von Zombies gefressen. Schade. 


Assassin’s Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Dead Space 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


God of War: Ascension 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Aliens: Colonial Marines 
Hersteller: Sega | Genre: Ego-Shooter 


DmC: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Genre: Action 


Schreib-Tourette 

So genau wissen wir auch nicht, was mit 
Sebastian am Ende seines Killzone-Artikels 
los war. Auf jeden Fall macht er einen 
Punkt zu viel, dafür ein Komma zu wenig, 
verwechselt „der“ mit „den“ und faselt was 
von ,Deam Deathmatch" (fránkisch?). Viel- 
leicht ist er in letzter Zeit zu oft geflogen ... 


Hitman: Absolution 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action 


DmC: Devil May Cry 
Hersteller: Capcom | Genre: Action 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Hitman HD Trilogy 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Genre: Action 
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Fallout 3 10 XCOM: Enemy Unknown 


Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: 2K Games | Genre: Strategie 
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E Ein Urgestein 


am Bröckeln? 


Square Enix Japan, 


wir beide müssen mal ein ernstes 
Wörtchen wechseln! Ich kann mich 
noch sehr gut an die Anfänge un- 
serer Beziehung erinnern. Ich war 
noch ein halbstarker Bub, der nur 
vereinzelte Kontakte mit Konsolen 
gehabt hatte und du standest ge- 
rade am Beginn deiner Blütezeit. 
Du warst es, der mir damals die 
Pforten in die wunderbare, farben- 
frohe Welt der japanischen 16-Bit- 
Rollenspiele öffnete. Ach, waren 
das schöne Momente, als ich das 
erste Mal durch diese mystische, 
bezaubernde Welt von Secret of 
Mana wanderte. Es war einfach 
magisch! Ab diesem Zeitpunkt kam 
ich nicht mehr los von japanischen 
Rollenspielen. Und auch in den fol- 
genden Jahren hast du fleißig dafür 
gesorgt, dass ich dieser neu gewon- 
nenen Leidenschaft nachgehen 
konnte. Du hast mich in die tollen 
Welten von Chrono Trigger und Se- 
cret of Evermore entführt, hast mir 
mit Final Fantasy X einige der emo- 
tionalsten Momente meiner Spie- 
lerkarriere beschert, hast mir mit 
Kingdom Hearts 1 & 2 unzählige 
Tage und Nächte versüßt und mich 
bei alledem stets mit fantastischer 
Musik verwöhnt. 


Doch dann kam die PS3-Ära und 
unser Verhältnis sollte sich lang- 
sam wandeln. Ich bekam immer 
mehr das Gefühl, dass du dich 
schleichend von mir und den ande- 
ren Fans der ersten Tage entfernst. 
Erst hast du ewig gebraucht, um 
mit deinem Zugpferd Final Fanta- 
sy endlich den Sprung auf Sonys 
Neue zu schaffen. Und dann hast 
du andere Serien wie Kingdom 
Hearts sogar komplett von der PS3 
ferngehalten. Wieso nur, Square? 
Bitte versteh mich jetzt nicht falsch 


mein alter Freund: Ich hatte sehr 
viel Spaß mit Final Fantasy XIII 
und Final Fantasy XIII-2. Für sich 
betrachtet sind das gute, moderne 
Spiele. Ebenso Kingdom Hearts: 
BbS für die PSP. Aber im Vergleich 
zu deinen früheren Meisterstücken 
ist das einfach nicht mehr das- 
selbe. Wo ist nur diese Magie hin, 
die mich damals so in den Bann 
zog? Diese Hingabe, die man beim 
Spielen deiner früheren Werke 
aus tiefstem Herzen fühlte? Diese 
Exzellenz, die deine Spiele in die 
Spháre des Herausragenden erhob 
und die dafür sorgte, dass ich jedes 
Mal wie ein kleines Kind, ungedul- 
dig zappelnd und voller Vorfreude 
dem Release eines deiner Spiele 
entgegenfieberte? Du kannst mir 
doch nicht sagen, dass du das ein- 
fach verlernt hast! 


ж» gr 
cA ` 


Das war sie, meine erste Begegnung mit Square. Seitdem gehört 
Secret of Mana zu meinen zeitlosen Favoriten! 


ne kamst, um über deine Pläne für 
die Zukunft zu sprechen, keimte 
bei mir kurzzeitig Hoffnung auf. 
Verrätst du etwa endlich etwas zu 
dem ewig verschollenen FF Versus 


„Wo ist nur die 


Magie hin?” 


Und in deiner Rolle als Publisher 
lässt du in letzter Zeit ebenfalls 
nach und verwehrst den Zugang 
zu immer mehr vielversprechenden 
Titeln wie Bravely Default für 3DS 
oder FF: Type 0 für PSP. Und das 
nur, weil du den (Kosten-)Auf- 
wand einer Lokalisierung scheust. 
Stattdessen investierst du immer 
mehr Geld in Browser- und Mobi- 
lespiele und wirfst ein FF-Remake 
nach dem anderen auf den Markt. 
Verlierst du nicht irgendwie deine 
Stammfans aus den Augen, die dir 
überhaupt erst zu deiner jetzigen 
Position verhalfen? Und was hat- 
test du dir überhaupt bei FF: All 
the Bravest für iOS gedacht? Wie 
konntest du nur den guten Namen 
von Final Fantasy mit dieser von 
Microtransaktionen ` verseuchten 
Abzocknummer besudeln!? Als du 
dann kürzlich auf der Konferenz 
zur PS4-Ankündigung auf die Büh- 


XIII? Oder ist tatsächlich der von 
mir seit Jahren ersehnte Moment 
gekommen, wo du Kingdom Hearts 
3 ankündigst? Oooh Nein! Stattdes- 
sen zeigst du mir und Millionen von 
anderen Stream-Zuschauern eine 
neun Monate alte Techdemo und 
vertröstest uns alle auf eine Ankün- 
digung auf der E3. Ernsthaft, das 
war alles? Wieso nur, Square, wieso 
spielst so du mit deinen Fans? 


Immerhin muss ich dir zugute- 
halten, dass du anders als viele 
große Hersteller nach wie vor 
Risiken wagst und in jedes neue 
Final Fantasy frische, teils un- 
gewöhnliche Ideen einbringst. 
Auch durch deine Verbissenheit, 
mit der du FF XIV Online nicht 
aufgibst, hast du dir meinen 
Respekt verdient. Es braucht 
Eier, um nach so einem herben 
Rückschlag noch mal von vorne 


zu beginnen und sich sogar noch 
mehr ins Zeug zu legen. Aus diesen 
Gründen würde es mir das Herz 
brechen, wenn du deinen aktuellen 
Weg weiter beschreitest und wir 
uns eines Tages tatsächlich ausein- 
anderleben. Verzeih mir meine teils 
harschen Worte, doch gerade, weil 
ich dich schátze und immer noch 
an dich glaube, fállt mein Appell 
an dich so deutlich aus. Geh also 
bitte in dich und überleg dir genau, 
warum du von deinen Fans in frü- 
heren Zeiten so dermaßen geliebt 
wurdest. Weiterentwicklung ist gut 
und wertvoll, aber du darfst dabei 
nicht deine Wurzeln vergessen! 
Somit blicke ich gespannt in die 
Zukunft und hoffe weiter. 


Dein etwas besorgter Vik 


Ursprünglich war diese Kolumne als Teil 
einer brandneuen, größeren Rubrik ge- 
plant. Um ihr aber noch mehr Feinschliff 


zu gönnen, verschieben wir deren Start 
um eine Ausgabe. Betrachtet diese Seite 
also als einen kleinen Vorgeschmack auf 
das, was wir ab nächster Ausgabe noch 
für euch in petto haben! 
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Nreines der besten RPGs! 
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Diese Titel haben es nicht i ins Heftg SES е erscheinen aber diesen Monat. 


Defiance 


Die Entwickler von Trion Worlds sind eigentlich 
Experten auf dem Gebiet der Online-Rollen- 
spiele. Kein Wunder also, dass auch ihr Shoo- 
ter-Experiment Defiance komplett auf Gefech- 
te in den Weiten des Internets setzt. Der Clou 
an Defiance ist nämlich, dass die Geschehnis- 
se im Spiel und in der TV-Serie auf dem US- 
Sender Syfy einander beeinflussen. Wir sind 
gespannt, ob das wirklich so klappt! SL 


Bioshock Infinite 


....Ego-Shooter 


DATUM ............. ..02.04.2013 
HERSTELLER ` T yrids 
ENTWICKLER .... Irion Worlds 
LETZTE VORSCHAU ` ......02/2013 
ONLINE-PASS. Dën 
WERTUNGSTENDENZ ` кк 
70-6 TO 


Sehr ambitioniertes Online-Shooter- 
Projekt, das die Verknüpfung von 


Videospiel und TV-Serie versucht. 


Beim dritten Teil der atmosphärischen Bioshock-Reihe ärgern wir uns 
am allermeisten, dass der Test es nicht rechtzeitig ins Heft geschafft hat. 


Zwar wurde der Handlungsort von der Tief- 
see-Stadt Rapture in die fliegende Metropo- 
le Columbia verlegt, an den Grundprinzipien 
ändert das jedoch nichts: gutes Shooter- 
Gameplay, jede Menge abgefahrene Fähig- 
keiten, viel Handlungsfreiheit und vor allem 
eine hochinteressante Story mit tiefgründi- 
gen Charakteren. Spätestens seit Stanges 
Trip zu den Machern Ende letzten Jahres 
sind wir schwer im Hype-Modus. SL 


.......£go-Shooter 
....26.03.2013 


WERTUNGSTENDENZ DEM 


o NENNT 95 T 


AuBerst vielversprechender Shooter 
mit héchstwahrscheinlich ähnlicher 


Bombenatmosphare wie die Vorganger. 


® Atelier Ayesha 


Eigentlich lautet der volle Name des neuesten 
Atelier-Ablegers Atelier Ayesha: The Alche- 
mist of Dusk. Und damit wäre der Textkasten 
hier auch fast schon voll. Weil's so ganz ohne 
Infos aber langweilig wär, verraten wir euch 
zumindest so viel: Das Alchemie-System der 
Vorgänger, mit dem ihr eigene Waffen und Ge- 
genstände schmiedet, wird gehörig ausge- 
baut. Test im nächsten Heft. SL 


Und sonst? 


....Rollenspiel 


ENTWICKLER 


LETZTER ARTIKEL 


In Japan ist das Spiel seit Mitte letzten 
Jahres auf dem Markt und die Kritiker 
waren begeistert — wir sind optimistisch. 


Sniper: Ghost Warrior 2 


Bereits der Vorgänger versetzte euch in die 
Rolle eines einsamen Scharfschützen. Al- 
lerdings trübten eine miese KI, schlauchige 
Levels und eine recht belanglose Story den 
Gesamteindruck. Im Nachfolger soll all dies 
besser werden, versprechen die Entwickler. 
Ob sie Wort halten, könnt ihr am 12. März 
selbst überprüfen. Oder ihr wartet auf die 
nächste Ausgabe der play? ... SL 


GENRE.........................Eg0:Shooter 
DATUM 12.03.2013 
HERSTELLER. ` Daedalic Ent ainment 
ENTWICKLER... City Interactive 
3 


WERTUNGSTENDENZ 


Т | || | 7- 85 ш 
Recht eigenwillige Scharfschützen- 


Simulation, aber immerhin nehmen die 
Entwickler die Kritik am Vorgänger ernst. 


Ihr steuert die beiden Söldner Alpha und 
Bravo durch Mexiko und hebt ein Drogen- 
kartell aus. Mehr gibt es zur Story eigentlich 
nicht zu sagen. Und auch das Gameplay ist 
eher simpel, bietet außer einem Standard- 
Third-Person-Shooter mit Koop-Aspekt nicht 
viel — außer einem hohen Gewaltgrad und 
fragwürdigen moralischen Vorstellungen. Im- 
merhin sieht's grafisch ganz nett aus. SL 


LETZTER ARTIKEL 02/2013 
ONLINE-PASS . : | 
WERTUNGSTENDENZ | 


Unser Ersteindruck: Als Actionspiel 
eher durchwachsen, zudem mit frag- 
würdiger Moral — wer's braucht .. . 


Datum Titel 


Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. 


Was ist das? 


07. März 2013 Sim City 


PC-Spiel 


Manchmal lohnt der Blick über den Tellerrand, vor allem wenn ein neuer Teil der Stádtebau-Simulation Sim City erscheint. Warum kriegen immer die doofen PCler die ganzen Strategie-Titel? 


08. März 2013 Hyperdimension Neptunia Victory PlayStation-3-Spiel 
Schade, dass die durchgeknallte Gaming-Parodie es nicht mehr in unseren Testteil geschafft hat. Viktor wetzt aber schon die Messer und testet das PS3-exklusive RPG für die nächste Ausgabe. 


12. März 2013 Starcraft 2: Heart of the Swarm PC-Spiel 
Und noch ein Strategiespiel exklusiv für PCs — wie gemein. Starcraft záhlt schon seit dem ersten Teil zum Besten, was es im Multiplayer-Strategie-Sektor gibt. Wir sind neidisch. 


19. März 2013 Gears of War: Judgment Xbox-360-Spiel 
Was für die PS3 Uncharted und God of War, ist für die Xbox 360 Gears of War. Der neueste Teil der Third-Person-Shooter-Reihe erzählt dabei eine Geschichte abseits der eigentlichen Haupthandlung. 


22. März 2013 The Walking Dead: Survival Instincts PlayStation-3-Spiel 
Nach dem grandiosen Episoden-Adventure zur Zombie-Survival-Reihe soll es diesmal ein Ego-Shooter sein. Wir sind gespannt, ob das Zombiemeucheln so nicht zur dumpfen Action verkommt. 


05. April 2013 Painkiller: Hell & Damnation PlayStation-3-Spiel 
Das Remake des Uralt-Shooters erschien bereits im letzten Jahr für den PC und sollte im Januar für Konsole erscheinen. So recht glauben wir zwar nicht an den Termin, aber im April soll es nun so weit sein. 
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Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN -Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts — 2 Ende2013 Шегі Action-Adventure ` Deep Silver 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA. BME j jl 
Deep Down Action-Adventure — Capcom Lego Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros. 3. Quartal 2013 
== Destin Ego-Shooter Activision T ШЕШ Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line Anfang 2013: 
[EH Diablo 3 ie TBA Lone Survivor Action Superflat Games "m 
Rollenspie mz LostPlanet3 Action Capcom 2013 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks TBA Metal Gear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure Konami TBA. 
ІШІШ Driveclub Rennspiel Sony 2013 ue] Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver 2013. 
ІШІШ infamous: Second Son Action Sony TBA mae Murdered: Soul Suspect Action Square Enix Anfang 2014 
ІШЕШ Knack Action Sony TBA fue Piece: Pirate Warriors? — Action Namco Banda Sommer 2013 
[ШШ Killzone: Shadow Fall Ego-Shooter Sony 2013 ШЕШ mar Painkiller: Hell & Damnation Ego-Shooter Nordic Games 3. Apri 2013. 
; ; Prey 2 Ego-Shooter Bethesda TBA 
ep 4 Rollenspiel Electronic Arts e Project Versus J Action Namco Bandai TBA 
пога Edge 2 Я Action-Adventure Electronic Arts Puppeteer Jump & Run Sony 2013 
The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 2014 ШШЕ Rain Action-Adventure | Sony TBA 
ШШШ The Witness Geschicklichkeit ` Sony 2013. Raven's Cry jon- Topware 3. Quartal 2013. 
ШЕШ Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 4. Quartal 2013 - 190 Rayman Legends Jum n Uhisoft 
PLAYSTATION 3 — ident Da? Я reme A e "ERE B 
Agent Action Rockstar Games ТРА Sacred 3 Rollenspie Deep Silver 2013 
: Ego-Shooter Sega ИШИ Sacred Citadel Action Deep Silver 2013 
urpare] Armored Core: Verdict Day Action From Software — 26. M 2013 (АР) Sacrilegium Action Topware 7. Mai 2013 
Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts 29. März 2013 Seivelation Action Topware - ТВА 
хропе] Atelier Ayesha: The Alchemist of Dusk ^ Rollenspiel Тесто Koei 8. Marz 2013 Set GE en : TBA. 
Beyond: Two Souls Action-Adventure | Ѕопу 2013 EE 'enspie S 
Bi fini Ego-Shooter 2K Games 26. März 2013 ста Wanders: Swap Force m, Activision 4. Quartal 2013_ 
| PSN | d arez: D sli ke j A " H m 
à ger Ego-Shooter Ubisoft 2013 uet) Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter Daedalic 12. März 2013 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure — Konami 2013 TOME] South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspie bisoft 2013 
ШШШ (rysis3 Ego-Shooter Crytek 21. Februar 2013 Splinter Cell: Blacklist Action bisoft 23. August 2013 
Dark Action-Adventure Kalypso 2. Quartal 2013 upoate| Star Trek Action Namco Bandai 26. April 2013 
Dark Souls 2 Rollenspiel Namco Bandai 2013 Star Wars 1313. jon- Activision 2013. 
Das Schwarze ze Auge, Demonicon Rollenspiel Kalypso 1. Quartal 2013 ШЕШ "mur Strike Suit Zero Action _ Doublesix _ ТВА. 
Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 26. April 2013. ШЕЛІ е КЕНШІ Namco Bandai 2013. 
Deadly P - The Director's C Action-Adventure — Koch Media 19. April 2013 hter Beat 'em Up Namco Banda TBA 
белйгй А кімі $ 2013 The Last Guardian Action-Adventure | Sony TBA 
Dt Deadpoo ction ШЕШ ommer ИШЕ eg Terraria Rollenspiel 505 Games 27. März 2013 
mg Defiance - Action Trion Worlds ` 2. April 2013. ШІ Тһе Last of Us Action-Adventure | Ѕопу 14. Juni 2013 
Devil’s Third Action Valhalla Game Studios "D The Walking Dead: Survival Instincts Ego-Shooter Activision 22. März 2013 
LIEU Diablo 3 Rollenspiel Blizzard TBA i i Rollenspiel lass TBA_ 
mg Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie NIS America Herbst 2013 — — Tiger Woods PGA Tour Golf 14 Sportspiel out 
Disney Infinity Action-Adventure — Di 18.Juni2013 | | — om Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter it : 
Dragon Age 3: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 2013 | | Ші Tomb Raider i u 
Dragon's Crown Rollenspiel Soy 2013 Until Dawn - Action-Adventure Sony = 2013 
: = : RSR Lu Urban Trial Freestyle Rennspiel Tate Multimedia 20. Februar 2013 
— Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom 2013. Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2013 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games 2. Quartal 2013 DES Watch Dogs Action-Adventure ` Ubisoft 4. Quartal 2013 
wome] Earth Defense Force 2025 Action D3 Publisher 2013 Wonderbook: Diggs Nightcrawler Adventure Sony 2013. 
m 5 e ш m ont Halk Men sam m 
r j 2013. : 
XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013 
E.X. Troopers Action Capcom TBA Yakuza 5 Aetion-Ad $ TBA 
mr Lightning Returns: Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix Herbst 2013 akuza ction-Adventure — Sega 
А Souare Eni ШЕШ mat Zeno Clash 2 Action Atlus Anfang 2013 
jel m PLAYSTATION VITA 
Final Fantasy XIII Versus Rollenspiel Square Enix TBA e 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix 2013 um on's Crown ШЕШЕ Te säi 
m Action Koch Media Aaner) Dead or Alive 5 Plus Beat em Up Ninja Theory 22. Mär 2013 
ue Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven TBA Final Fantasy X HD Rollenspie Square Enix TBA 
РШЕ] Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft TBA Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat'em Up Arc System Works 2013 
Fuse Action Electronic Arts 2. Quartal 2013 It Killzone: Ego-Shooter Sony 18. September 2013 
Te rale IBA Lone Survivor Action 
ШІ God of War: Ascension Action Sony 12. März 2013 -Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel Sega 2013. 
Ware] Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 17. September 2013 m See a TBA ESCH Gs 
à қ А g yssey А 
VS due {2 un ue ыа ШШ Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure Som 27. März 2013 
ш. er БӘЛІШІ: mm = WoW] Soul Sacrifice Action-Adventure Som 1. Mai 2013 
ором] Hyperdimension Neptunia Victor Коеп Је NS ‚America 8. Marz 2 13 Tearaway ` Action-Adventure — Sony 2013 
— —  ]HF Handball Challenge 13 Sportspiel Bigben Interactive — — 3.Apri2013- Warrior's Lair Rollenspie Sony 2013 


IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungster- 
min oder eine andere wichtige Info geándert. 


play? 


EZB. Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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SPECIAL | Zwei Stunden lang bom- 
bardierte Sony am 20. Februar die 
versammelten Journalisten gera- 
dezu mit Infos und Bildern. Kollege 
Stange war vor Ort und schon nach 
wenigen Minuten völlig geplättet. 
Zu Beginn der Veranstaltung ging 
es neben den technischen Eckdaten 
(siehe Extrakasten „Tech Specs“) 
der neuen Konsole auch um die 
neue Philosophie, die man mit der 
PS4 verfolgen will. Sony legt großen 
Wert darauf, das Spielerlebnis noch 
mehr zu personalisieren, die Bedie- 
nung aber dennnoch einfach zu hal- 
ten. Man will Wartezeiten eliminie- 
ren und Kunden sofortigen Zugriff 
auf Inhalte gewähren. Und beson- 
ders wichtig: Sony will es euch er- 
möglichen, eure Spielerfahrung mit 
anderen zu teilen. Im Kasten rechts 
haben wir für euch die wichtigsten 
Features der PS4 zusammenge- 
fasst. Ausführliche Infos über den 
neuen Dualshock-4-Controller fin- 

det ihr auf der nächsten Seite, 


16 | 04.2013 | play? 


ebenso wie die Eckdaten zur neuen 
PlayStation-4-Eye-Kamera. Ein wei- 
terer wichtiger Eckpfeiler der neue 
Sony-Konsole ist Cloud Gaming. Was 
es damit auf sich hat und wie es euer 
Spielen grundlegend verändert, er- 
klären wir ebenfalls auf der nächs- 
ten Seite. Natürlich gab es im Rah- 
men der Veranstaltung auch Spiele 
zu sehen, darunter das neue Kill- 
zone, Watch Dogs und Infamous 3. 
Mehr dazu im Special ab Seite 18. 
Bevor wir euch jetzt mit Infos gera- 
dezu bombardieren, noch ein klei- 
ner Hinweis in eigener Sache: Die 
PlayStation-4-Ankündigung im Rah- 
men des PlayStation Meetings 2013 
in New York fand lediglich wenige 
Stunden vor unserem Redaktions- 
schluss statt. Deswegen besteht 
durchaus die Möglichkeit, dass die 
eine oder andere Info zur Konsole 
oder zu den Spielen nicht mehr ganz 
akkurat ist, wenn diese Ausgabe der 
play? in die Läden kommt. Wir bitten 
dies zu entschuldigen! WF 


Sony làsst'in New York die Bombe Plätzen: “Die PS4 kommt noch in 
diesem Jahr — mit massig Rechenpower, tollen sozialen Features 
und Cloud Gaming. Gezeigt hat Sony die Konsole jedoch nicht. 


раз müsst inr über ale 


EIE Das Gerät erscheint Weihnachten 2013 in den USA. Ob dieser Termin auch für 
Europa gilt, ist nicht bekannt. Auch über den Preis, die konkrete Ausstattung 
und die Anzahl der erhältlichen Modelle machte Sony keine Angaben. 


Die Konsole an sich wurde im Rahmen der Veranstaltung in New York nicht ge- 
zeigt. Das Design wird aller Voraussicht nach zur E3 enthüllt. 


Die technischen Daten machen klar, dass es sich bei der PS4 nicht um ein 
selbst von Sony zusammengeschustertes System handelt (PS3!), sondern viel- 
mehr um einen leistungsstarken, spezialisierten PC (s. Kasten „Tech Specs"). 


Euer Gameplay (live oder aufgenommene Szenen) lässt sich über den neuen 
Share-Knopf am Controller mit Freunden und der ganzen Welt teilen. Mehr dazu 
im Kasten zum Dualshock-4-Kasten rechts. 


PS4-Spiele werden in 1080p laufen - allerdings nicht immer mit 60 Frames pro 
Sekunde, Filme flimmern aller Voraussicht nach sogar auch in 4K-Auflösung. 


Die PS4 verfügt über einen „Suspend“-Modus. Das bedeutet, ihr könnt die Kon- 
sole beim Spielen einfach ausschalten und beim Wiedereinschalten — ohne ein 
Savegame laden zu müssen — sofort an dieser Stelle weiterspielen. 


Ein Extra-Prozessor sorgt dafür, dass Downloads in Zukunft komplett im Hinter- 
grund laufen kónnen und das Spielerlebnis nicht beeinflussen. Sogar in ausge- 
schaltetem Zustand kann die PS4 Updates und Spiele herunterladen. 


Die Dualshock-3-Controller der PS3 werden nicht mit der PS4 funktionieren, 


die aktuell erháltlichen Move-Controller hingegen schon. 


Der Dualshock-4-Controller bietet einen Kopfhöreranschluss und verfügt au- 
Berdem über einen eingebauten Mono-Lautsprecher. 


Die PlayStation 4 wird über eine traditionelle Festplatte (also keine SSD) verfü- 
gen, deren Größe ist aber noch unklar. 


Die PS4 wird über die Gaikai-Technologie Cloud Gaming ermöglichen. Das 
bedeutet im Klartext: Statt eine Demo aus dem Store zu laden, spielt ihr euren 
Wunschtitel via Streaming Probe. Auf diese Weise sollen zukünftig auch PS1-, 
PS2- und PS3-Klassiker spielbar sein — auch auf Nicht-PlayStation-Geráten! 


Ein Grofiteil der PS4-Spiele (zumindest die von Sony selbst entwickelten) 
lassen sich einfach auf die PS Vita (per Gaikai) streamen und dort inklusive 
des aktuellen Spielstands weiterzocken. Darüber hinaus kónnen Tablets und 
Smartphones zukünftig als „Second Screens" dienen, die den Spieler mit zu- 
sätzlichen Infos versorgen. 

Die PS4 wird mit einer stereoskopischen Kamera, PlayStation Eye genannt, 
ausgeliefert. Sie soll den Spieler und seine Position im Rahmen korrekt erken- 
nen kónnen und verfügt zudem über Mikrofone, um Geráusche und deren Her- 
kunft zu erkennen. Voice-Chat sollte damit ebenfalls móglich sein. 

Die PS4 soll auch Gebrauchtspiele problemlos abspielen. 


Aller Voraussicht nach werden PSN-Käufe nicht von der PS3 auf die PS4 über- 
tragbar sein (Skandal!). PS3-Titel sind halt nicht mit der PS4 kompatibel. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Hübsch, schlicht und mit höllischen vielen, neuen Features gesegnet: das Gamepad für die PlayStation 4 ist eine echte Vielzweckwaffe. 


Der Dualshock-4-Controller erinnert in Form und Design sehr an die Vorgängermodelle. Laut Sony 
wurden die Eingabetasten, Trigger, Analogsticks und der Sixaxis-Sensor überarbeitet, um eine noch 
bessere und direktere Spielkontrolle zu ermöglichen. Außerdem wurde die Latenzzeit verbessert. 


Eure Eingaben kommen also schneller im Spiel an als noch bei der PlayStation 3. 


Der Share-Knopf ist eine der wichtigsten Neu- 
erungen. Ihr könnt damit Clips aus den letzten 15 
Minuten eures Gameplays erstellen und diese sofort 
hochladen. Über Share soll es auch möglich sein, 
euer Gameplay live an Freunde zu streamen. Die 
können dann eure Leistung kommentieren oder gar 
den Controller übernehmen und euch helfen. Auch 
Streams an ein breites Publikum sind möglich. 


Über den PlayStation-Button könnt 
ihr wie gewohnt auf die Konsolen-Grund- 
funktionen zugreifen. Anders als die PS3 
fährt die PlayStation 4 beim Abschalten 
übrigens nicht komplett runter, sondern 
wird in den „Suspend“-Modus versetzt. 
Dabei wird eure Gameplay-Session in der 
Sekunde eingefroren, in der ihr die PS- 
Taste drückt. Ihr könnt dann ohne Lade- 
zeiten wieder ins Spiel einsteigen. 


Neu: der PS4-Controller verfügt nicht 
nur über einen eingebauten Lautsprecher, 
über den ebenfalls die Soundeffekte im 
Spiel ausgegeben werden können, sondern 
auch über einen Kopfhöreranschluss. Ein 
simples Mono-Headset gehört zum Liefe- 
rumfang der Konsole und dient zur Kom- 
munikation mit anderen Spielern. 


Sony hat ehrgeizige Pläne, nämlich das schnellste 
Gaming-Netzwerk der Welt aufzubauen. 


Mitte 2012 kaufte Sony den Streaming-Anbieter Gaikai. Wird 
Sony zukünftig keine Spiele-Discs mehr anbieten und alle 
Spiele nur noch streamen, also eure Controller-Signale an 
die Gaikai-Server schicken, die dann wiederum das Spielbild 
zu euch senden? Nun, das stimmt schon, gilt aber nur für 
besondere Fälle. Via Gaikai-Streaming könnt ihr kostenlos 
alle verfügbaren PS4-Spiele Probe zocken. Dieselbe Techno- 
logie wird es erlauben, PS4-Spiele auf eurer Konsole laufen 
zu lassen, aber an eurer PS Vita zu spielen. Damit wird der 
Fernseher für Muttis Sonntagskrimi frei. Außerdem soll via 
Gaikai das Problem der fehlenden Rückwärtskompatibilität 
gelóst werden. PlayStation-Klassiker streamt ihr einfach. 
Und vielleicht wird die PS5 dereinst gar keine lokale Konsole 
mehr sein, sondern voll auf Streaming setzen? 
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Das Leuchtelement kann in allen Farben 
erstrahlen und hilft dabei, Spieler leichter einem 
Controller zuordnen zu können. Außerdem soll es dem 
Spieler Informationen zum Spiel vermitteln, wie etwa 
eine niedrige Gesundheit des Helden oder Ähnliches. 
Außerdem kann durch die Leuchte die Position des 
Controllers — wie bei Move — von der Konsole erkannt 
werden. Doch wozu? Lassen wir uns überraschen! 


Was ist denn das? 
Ein Touchpad? Richtig! Es 
entspricht den Fühlober- 
flächen auf der Vita, auch 
wenn es sich vorne und 
nicht hinten befindet. Das 
Ding ist Multitouch-fáhig 
und soll für bequemes Blät- 
tern und Zoomen in Menüs 
dienen. Außerdem lässt 
sich das Pad wie ein Button 
eindrücken. Wir sind ge- 
spannt, wie dieses Element 
in den Spielen genutzt wird. 


Select- und Start-Knopf gehören der Vergangenheit an, 
dafür gibt’s jetzt den Options-Button. Dieser vereinigt die Funktio- 
nen beider Knöpfe in sich. Das finden wir gut, denn die Aufteilung 
in zwei verschiedene Tasten war schon zu Zeiten der PS3 nicht 
mehr wirklich zeitgemäß. 


Move kehrt zurück — und damit eine neue, überarbeitete Kamera. 


Ob die neue Kamera jeder PS4-Konsole bei- 

liegen wird, will uns Sony nicht verraten. Klar 

ist aber, dass das Ding deutlich mehr kann als 

noch die alte Eye-Kamera für PS3. So hat das 

neue PS4-Eye gleich zwei Kameras an Bord, == — 
die euer Wohnzimmer in einer Auflósung von Stiller Zuschauer: Wir sind gespannt, welche Zusatzfunktionen 


1.280x800 Pixeln filmen — und zwar mit 60 mit der neuen 3D-Kamera ermöglicht werden. 
Frames. Sie kann aber auch mit 120 oder 240 


Frames arbeiten, dann aber mit geringerer Auflösung. Kurzum: Dadurch wird Move noch besser erkannt. Außerdem sollte die 
Kamera zum Videochat geeignet sein. Eine 4-Kanal-Mikrofon-Anordnung ermöglicht Sprach-Chat und wohl auch -Kommandos. 


Die wichtigsten technischen Details der neuen Konsole im Überblick 

PROZESSOR Ein Chip mit einer , Jaguar"-Achtkern-CPU (x86-PC-Architektur und 64-Bit-System) von AMD 
und einem Radeon-Grafikprozessor (GPU) mit 1,84 Teraflops Rechenleistung 

ARBEITSSPEICHER 8 Gigabyte GDDR5 RAM, das sich CPU und GPU teilen 

EINGEBAUTE FESTPLATTE Ja, aber noch ohne Größenangabe 

LAUFWERK 6-fach-Blu-ray-, 8-fach-DVD-Wiedergabe 

EIN-/AUSGÄNGE USB 3.0, Aux (Anschluss für die PlayStation-Eye-Kamera) 

KONNEKTIVITÄT Ethernet-Anschluss (mit bis zu 1000Base-T), WLAN (IEEE 802.11 b/g/n) und Bluetooth 2.1 (EDR) 

AUDIO/VIDEO-AUSGÄNGE HDMI, Analog-AV, Digital-Out (optisch) 


play? meint: Die veröffentlichten Spezifikationen stimmen im Großen und Ganzen mit den im Vorfeld diskutierten Werten überein. 
Überraschend war lediglich der Arbeitsspeicher: hier rechneten Experten aus Kostengründen ursprünglich nur mit 4 GB. Was die 
Festplatte angeht, vermuten wir, dass diese aller Voraussicht nach mindestens ein halbes Terabyte groß sein wird. Schließlich 
wird das größte PS3-Modell ja jetzt mit einer 500-GB-Festplatte ausgeliefert. Sony selbst bezeichnet die PS4 als „Supercharged 
PC Architecture“, was die Spiele-Entwicklung im Vergleich zur PS3 deutlich vereinfachen sollte. Viele Entwickler können auf Er- 
fahrungen im PC-Bereich zurückgreifen und müssen nicht von Grund auf lernen, wie man die neue Hardware am besten ausreizt. 
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гл Alle PS4-Spiele auf einen Blick 


Teraflops hin, Acht-Kern-Prozessoren her: So wichtig die technischen 
Details der PlayStation 4 auch sind, viel interessanter ist doch, welche Spiele 
diese Hardware hervorbringen kann. Wir stellen euch alle Titel vor, die auf dem 
PlayStation-Event gezeigt oder kurz danach angekündigt wurden. 


Von Sascha Lohmüller, Marco Cabibbo, Benjamin Kegel, Marc Brehme, Viktor Eippert, Felix Schütz 


Hersteller: Sony | Entwickler: Guerilla Games 


Es war für uns so sicher wie das Amen in der Kirche oder der Regen im Sommer- 
urlaub, dass der PlayStation 4 ein neuer Teil der Killzone-Reihe beschert wird. 
Und fast genauso sicher waren wir uns, dass der vierte Serienableger zum Start 
der Konsole in den Läden aufschlägt. Und — was sollen wir sagen — Unfehlbar- 
keit ist wirklich was Schönes, fragt mal bei Franz Beckenbauer nach. 


Besonders beeindruckend am gezeigten Trailer war natürlich die Grafikqualität, 
zumal es sich (angeblich) um komplett ungeschönte Gameplay-Szenen handelte. | 
Einen ersten Eindruck liefern die beiden Bilder rechts. Sollte es sich tatsächlich 
um Spielgrafik des fertigen Produktes handeln, machen wir der Konsole noch 

am Tag des Erscheinens einen spontanten Heiratsantrag. Doch selbst, wenn hier 
und da etwas nachgebessert wurde, dürfte Shadow Fall für den Konsolenmarkt 
erst einmal neue Maßstäbe setzen. Das Spielgeschehen an sich hingegen wirkte 
serientypisch und vertraut. Warum sollte man auch am Spielgefühl etwas än- 
dern, gerade die Trägheit des Charakters macht ja die Killzone-Reihe aus. 


Allzu genaue Details zur Geschichte von Shadow Fall liegen uns zwar noch nicht 

vor, aber das grundsätzliche Setting ist dies: Shadow Fall spielt 30 Jahre nach 

den Ereignissen des dritten Teils. Die beiden Fraktionen der Vektan und der 

Helghast haben sich mittlerweile in einer riesengroßen, durch eine Sicherheits- e 

mauer geteilten Stadt (nicht Berlin) breitgemacht. Doch dieser Wall ist natürlich y* : 

kein Hindernis, sich weiter zu bekriegen. Laut Aussagen der Entwickler kämpfen 

die Helghast um ihr Recht, zu exisitieren, und die Vektan darum, zu überleben. 4 

Was nun genau der Unterschied zwischen diesen beiden Motiven ist, müssen 

uns die Entwickler allerdings noch genauer verklickern, bis Shadow Fall dann Heimtückisch: Die Helghast-Angreifer im Trailer schlagen hinterrücks zu und nutzen 
zum Start der Konsole hierzulande erscheint. die Explosion einer Bombe, Zivilisten wie Soldaten rücksichtslos zu exekutieren. 


play? meint: Nun ja, was soll man noch groß zu einem neuen Killzone erzählen. 
Dass es kommt, war klar, dass es Bombe aussieht auch und da: sich spie- 
len wird wie die Vorgänger, ist eigentlich auch eine Selbstverständlichkeit. Wir 
freuen uns auf jeden Fall auf die Fortsetzung einer der besten Konsolen-Shooter- 
Reihen überhaupt und hoffen natürlich, dass das fertige Spiel technisch das hält, 
was die ersten Spielszenen im Trailer versprechen. 


4. % ` N 2 
4 ER T — > Imposant: Die Grafikqualität des Trailers ist beeindruckend, zumal das Spiel M. f. bei 
“ SCH > ke же scheinbar ohne Ladezeiten und Lags eine riesige Stadt darzustellen vermag. = "4 
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Alle Bilder: Sony 
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Bildgewaltig: Den Trailer zu Second Son kreierten die Kollegen bei » 
Sucker Punch mittels der eigenen Game 


Hersteller: Ubisoft | Entwickler: Ubisoft Montreal 


In den meisten Open-World-GroBstádten nach Watch Dogs' Machart stellt die Location 
lediglich eine unbeteiligte Spielwiese dar, auf der sich eure Figur mit ihren Superkráf- 
ten nach Herzenslust austoben darf — so geschehen etwa in /nfamous, Prototype 2 
oder Batman: Arkham City. Watch Dogs kehrt dieses Verstándnis über die Rolle eines 
Schauplatzes auf spektakuláre Weise um und kreiert dadurch einen komplett neuen 
spielmechanischen Ansatz: Der körperlich unscheinbare Protagonist Aiden Pearce 
verfügt über keinerlei übermenschliche Fähigkeiten; dafür ist er ein begnadeter Hacker, 
dem es gelungen ist, das zentrale Sicherheitssystem Chicagos zu übernehmen — somit 
wird jedes einzelne elektronische System der Megemetropole und damit quasi die Stadt 
selbst zu Aidens „Superkraft“. 

Einige der Möglichkeiten, die sich ihm dadurch eröffnen, durften wir auf der PlayStati- 
on-4-Pressekonferenz bestaunen: Watch Dogs liefert euch keine klassischen Sidestory- 
Startpunkte, stattdessen erhaltet ihr mögliche Nebenaufgaben, indem ihr die Bevölke- 
rung der Stadt mittels eures High-Tech-Smartphones ausspioniert. Eine der Personen, 
denen Aiden begegnet, ist zum Beispiel eine junge Mutter, die sich soeben in einem 
Rechtsstreit mit dem gewalttätigen Vater das alleinige Sorgerecht für die gemeinsa- 
men Kinder erkämpft hat. Aiden folgt der Frau, weil sie von Chicagos Sicherheitssystem 
als potenzielles Opfer einer möglichen Straftat eingestuft wird — und tatsächlich wird 
sie wenig später in einer Seitengasse von ihrem Ex-Ehemann angegriffen. Aiden zögert 
nicht lange — er zieht seine Maske über, packt die Pistole aus und schreitet ein! Neben 
den Einwohnern der Megametropole könnt ihr aber auch die Stadt selbst manipulieren: 
Sämtliche elektronischen Geräte, die an den Zentralcomputer Chicagos angeschlossen 
sind, hören auf euer Kommando! Aidens Optionen reichen dadurch vom simplen Kna- 
cken eines Geldautomaten bis hin zum Ausbremsen einer kompletten U-Bahn, um auf 
diese aufspringen und so vor der Polizei flüchten zu können. 


play? meint: Watch Dogs war für uns einer der absoluten Toptitel der E3 2012, wenn 
nicht sogar das beeindruckendste Spiel der Messe. Allerdings schien uns das ambitio- 
nierte Sandbox-Game auch an der Grenze dessen angekommen zu sein, was die aktuelle 
Konsolentechnik noch zu leisten imstande ist — mit Recht, wie sich nun herausgestellt 
hat: Watch Dogs erscheint nicht nur für die PS 3, sondern auch als Launchtitel für die 
PlayStation 4. Abgesehen von der grandiosen Aufmachung des virtuellen Chaicagos 
begeistert uns dabei insbesondere das Gameplay-Grundkonzept! Definitiv ein Kandidat 
für das Spiel des Jahres 2013. 


Brisant: Mit der Frage, ob ein Ausbau von Sicherheit den Verlust а 
von Freiheit rechtfertigt, greift Second Son aktuelle Themen auf. 4 "N 


“Engine. PS4-Power eben! 
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Alle Macht in eurer Hand: Das Smartphone-Display, über Ча Aide 24 аз 
die Stadt hackt, bietet sich perfekt für eine Vita-Auslagerung an! | 
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Kurios: Noch während des PS4-Events kündigte Ubisoft Watch ч: 
Dogs auch für Nintendos Wii U an. Ob das technisch machbar ist? 


Hersteller: Sony | Entwickler: Sucker Punch Productions 


Die erste gute Nachricht für Fans und Kenner der Serie gleich vorweg: Der Entwickler Sucker 
Punch schenkt sich jegliche erzählerischen Verrenkungsversuche, die ein direkter Infamous- 
Nachfolger mit dem Original-Serienprotagonisten Cole McGrath in der Hauptrolle nach dem 
Ende von Teil 2 nötig gemacht hätte. Stattdessen spielt die dritte Episode des Sandbox- 


Actionspiels, Infamous: Second Son, sieben Jahre nach den Geschehnissen von /nfamous 2. 
Sie bietet euch mit dem 24-jährigen Delsin Rowe einen frischen (Anti-)Helden, mit Seattle 
eine unverbrauchte Location und mit der Manipulation von Feuer wortwörtlich brandneue 
Superfähigkeiten: Nachdem Delsin einige Menschen aus den lodernden Flammen eines 
verunglückten Busses gerettet hat, erkennt er, dass er plötzlich die Gabe besitzt, Rauch, 
Asche und Glut zu kontrollieren oder gar selbst die Gestalt einer pyroklastischen Wolke anzu- 
nehmen. Was Delsin in den Straßen seiner Heimat mit diesen Kräften anstellen wird, bleibt — 
typisch Open-World-Game — abermals ganz euch überlassen, doch seid auf der Hut: Etliche 
Einwohner Nordamerikas erinnern sich sehr gut an die Katastrophen von Empire City und 
New Marais; viele Menschen fürchten sich auch heute noch vor einem erneuten Ausbruch 
der Conduit-Mutationen — ein winziger Funke könnte bereits genügen, um selbst eine Groß- 
stadt wie Seattle in Panik zu versetzen. 


Damit es nie wieder so weit kommt, hat die Regierung der Vereinigten Staaten eine neue 
Behörde ins Leben gerufen: das Department of Unified Protection (kurz: DPU). Dessen 
einzige Aufgabe besteht darin, die USA vor sogenannten Bioterroristen — also insbesonde- 
re Menschen mit übernatürlichen Fáhigkeiten — zu beschützen. Verstándlicherweise steht 
Delsin an oberster Stelle der DPU-Fahndungsliste! Doch nicht nur deshalb sind seine neuen 
Kráfte eine gewaltige Herausforderung für den jungen Mann: Delsin muss sich auch darüber 
klar werden, was er mit seiner Gabe anstellen soll — kann und will er ein Held für die Bewoh- 
ner Seattles sein? Oder sollte er lieber seiner anarchistischen, autoritátsablehnenden Natur 
nachgeben und die Stadt samt der DPU im Chaos versinken lassen? Die Wahl liegt bei euch! 


play? meint: Die bisherigen Spiele der /nfamous-Serie waren beide handwerklich in Ordnung 
und lieferten eine Menge virtuellen Freerunner-Spielspaß ab. Am spannendsten fanden wir 
jedoch die Entwicklung der Storyline und vor allem ihre Präsentation im Rahmen eines stark 
ausgebauten Moralsystems, durch das ihr wahlweise einen strahlenden Helden oder ein 
menschliches Monstrum ins grandiose Finale der zwei Games geleiten durftet; vor allem das 
gute Ende aus /nfamous 2 bescherte selbst gestandenen Mannsbildern feuchte Augen. Wenn 
es Sucker Punch gelingt, dieses packende erzählerische Niveau zu halten, freuen wir uns 
schon sehr darauf, Second Son in der Infamous-Familie begrüßen zu dürfen. 
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Hersteller: Blizzard Entertainment | Entwickler: Blizzard Entertainment 


Dass Blizzard an einer Konsolenumsetzung von Diablo 3 arbeitet, war lange bekannt, nun aber 
ist es offiziell: Das Action-RPG erscheint für PS3 und für PS4. Wer schon mal ein Hack & Slay 
gezockt hat, der weiß, worum es im Kern von Diablo geht: Ihr wählt eine von fünf cool designten 
Klassen, mit denen ihr Tausende Monster, Dämonen und Untote ins Nirwana kloppt. Dabei 
staubt ihr reihenweise neue Beute ab, mit der ihr euren Helden stetig verbessert. Die Konso- 
lenumsetzung basiert auf der PC-Vorlage, das bedeutet: An der vorhersehbaren Story, dem 
anspruchslosen Talentesystem und der technisch eher altbacken Optik wird sich nix ándern. 
Dafür sind bereits alle Bonus-Features der letzten PC-Patches enthalten, darunter Scharmützel 
und ein Paragon-System, mit dem ihr euren Helden auch nach Erreichen der maximalen Cha- 
rakterstufe weiterleveln dürft. Die Konsolenfassung soll eine verbesserte Kameraperspektive 
und komplett überarbeitetes Interface bieten. Ebenfalls neu: Neben dem Einzelspielermodus 
und der Möglichkeit, das gesamte Spiel auch online mit vier Spielern zu erleben, wurde auch 
ein lokaler Koop-Modus hinzugefügt, mit dem vier Monsterjäger an einer Konsole schnetzeln 
können. Ob das heftig umstrittene Echtgeld-Auktionshaus, in dem Spieler ihre Fundsachen ge- 
gen bare Münze handeln kónnen, auch auf PS3 und PS4 enthalten sein wird, ist nicht bekannt. 


play? meint: Diablo 3 ist zwar richtig gut, aber eben nicht genial. Auf dem PC war's sein Ver- 
kaufshit und erhielt auch feine Wertung. Allerdings zeigten sich viele Fans angesichts des simp- 
len Skill-Systems, der schwachen Handlung und des umstrittenen Auktionshauses enttäuscht, 
Trotzdem ist die Umsetzung eine tolle Nachricht, immerhin hat Blizzard seit Mitte der 90er nur 
für den PC entwickelt — nun aber kehren die Kalifornier zu ihren Konsolenwurzeln zurück. 


Hersteller: Activision | Entwickler: Bungie 


Seit den ersten Infos zu Destiny hat sich Bungie gesträubt, den Begriff MMOFPS in den Mund 

zu nehmen - urteilt man nach den ausgesprochen kurzen Gameplay-Szenen der PlayStation- 
4-Pressekonfernez, ist das verständlich: Destiny bringt sicherlich die technische Basis eines 
MMOFPS mit — eine lebendige, sich stets dynamisch verándernde Online Welt etwa; es möchte 
Sich inhaltlich ebenso wie prásentationstechnisch aber wohl vor allem auf kleine Koop-Gruppen 
befreundeter Spieler statt auf anonyme Massenschlachten konzentrieren. Mehr dazu ab Seite 34! 


play3 meint: Der kooperative Fun-Faktor eines Borderlands trifft auf die technische Erhaben- 
heit, Würde und Klasse, die Bungie-Games regelmäßig auszeichnen. Das hat Potenzial — so- 
wohl zu einem famosen Spiel als auch dazu, sich bei der Entwicklung einen Bruch zu heben. 


Hersteller: Sony | Entwickler: Sony Japan 


Ein Fest für Wortspielfreunde: Den wohl ungünstigsten Titel aller Spiele, die Sony auf dem 
Event präsentiert hat, dürfte Knack tragen. Zumindest was den deutschsprachigen Bereich 
angeht. Für Verunglimpfungen wie „Spielerisch so gehaltvoll wie Knáckebrot" oder „Was ist 
das für ein K(n)ack?" ist es jedoch noch entschieden zu früh. Knack ist nicht nur der Name 
des Spiels, sondern auch des Hauptcharakters. Der sieht ein wenig aus wie eine niedliche 
Version von Ganondorf aus Legend of Zelda, besteht jedoch vollständig aus kleinen Blöcken 
und Metallteilen. Dieses Ausgangsmodell könnt ihr beliebig durch weitere, gefundene Parts 
ergánzen, sodass aus dem kleinen Mini-Ork schnell ein marodierender Riese werden kann. 
Das ist beim Kampf gegen die Goblin-Armee, welche mit Panzern und Flugzeugen gegen 
euch vorrückt, auch bitter nótig. Als Action-Plattformer sollen auch Geschicklichkeits- und 
Rátselpassagen nicht zu kurz kommen. Hier wird sich Held Knack hin und wieder von Bautei- 
len trennen müssen, damit er zum Beispiel in enge Passagen schlüpfen kann. Technisch war 
das gezeigte Material im Vergleich zu den restlichen Titeln eher weniger berauschend und 


wirkte wie eine leicht aufgebohrte Mischung aus Ratchet&Clank und Pixar-Animationsfilmen. 


play3 meint: Ein interessantes Konzept, was sich Mark Cerny, der Mann hinter Spielen wie 
Marble Madness, Crash Bandicoot, Spyro oder Jak&Daxter, da ausgedacht hat. Knack zielt 
vor allem optisch in die Richtung der gerade aufgezáhlten Titel und dürfte sich auch vom 
spielerischen Kontext her nicht allzu gro unterscheiden. Spannend bleibt die Frage, wie sich 
die Talente des Helden, nämlich seinen Körper durch neue Bauteile zu vergrößern, auf die 
Spielwelt auswirken werden. Vielleicht gibt's hier ja eine neues Katamari Damacy? 
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sein extrem klicklastiges Interface von Grund auf neu entwickeln. 


259 701 


4130 


wDmg WArmer wie 
Select Gem 


То Bogin Sockeling 


95 | 345 81 397 
Str Dex Int Vit 


Augur 


Lovel 31 


Hersteller: Sony | Entwickler: Jonathan Blow 


Neben allerlei Triple-A-Titeln mit dickem Budget prásentierte Sony im Rahmen der Pressekon- 
ferenz auch neues Futter für all die Indie-Freunde da drauBen. The Witness, das neueste Werk 
des Braid-Erfinders Jonathan Blow, erscheint nämlich ebenfalls pünktlich zum Launch der PS4 
und vor allem für einen gewissen Zeitraum plattformexklusiv. Das ist deswegen eine kleine 
Überraschung, weil The Witness bereits 2009 im Rahmen der Penny Arcade Expo angekündigt 
wurde und eigentlich in diesem Jahr für PC und iOS-Geráte erscheinen sollte. Deren Nutzer 
müssen sich nun jedoch nicht vor lauter Trauer hinter das náchste parkende Auto werfen: 
Auch Braid war eine Zeitlang Xbox-exklusiv bevor es seinen Weg auf andere Plattformen fand. 
Dennoch freuen wir uns natürlich, dass 

Sony bei all dem Grafik-Bombast-Bling- 

Bling die Freunde anspruchsvollerer 

Unterhaltung nicht vergisst. 


play3 meint: Auch wenn viele Zocker 
mit dem Namen Jonathan Blow nicht 
viel anfangen können: Wir erwarten 
nicht weniger als ein kleines Meister- 
werk bei seinem neuen Puzzlespiel- 
chen The Witness. Sein letztes Spiel, 
Braid, ist schließlich nicht umsonst 
seit Jahren unsere Nummer 1 im Be- 
reich der PSN-Spiele. 
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Bis Knack groß genug ist, um Panzer wie Spielzeug herumzuwerfen, 
muss er erst einmal genügend Bauteile finden. 
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Hersteller: Sony | Entwickler: Evolution Studios 


Mit spektalulären Szenen präsentierte der britische Entwickler Evolution Studios (Motor- 
storm) das teambasierte Rennspiel, das er aktuell entwickelt. Das Konzept läge schon seit 
zehn Jahren vor, man habe nur auf die richtige Plattform gewartet, die nun mit der PS4 
gekommen sei, erklärte Entwickler Matt Southern die lange Zeitspanne. In Drive Club heizen 
Sie „mit den großartigsten Autos der Welt durch die tollsten Gegenden der Welt“, so die blu- 
migen Versprechen. Das Spielprinzip von Drive Club ähnelt Test Drive Unlimited 2. 


Spieler können sich in diesem Team-Racer in Clubs organisieren und sich so weltweit ver- 
netzen. Zudem wird es Drive Club ermöglichen, auch beim Wechsel der Plattform weiter- 
spielen zu können — egal ob Sie zu Hause an der Konsole, oder unterwegs mit Tablet oder 
Smartphone unterwegs sind. Sie generieren sogenannte Challenges, für die Sie zahlreiche 
Parameter wie Streckenführung und Wetter definieren. Auf diese Herausforderungen kónnen 
dann weltweit alle Spieler reagieren und ins Spiel einsteigen. Die PS-starken Fahrzeuge von 
groBen Marken wie etwa BMW und Mercedes glánzen mit extremen Details. So ist etwa jede 
einzelne Carbonfaser dargestellt, damit die Lichtbrechung korrekt berechnet werden kann. 


play? meint: Drive Club ist einer der Titel, die man anhand der bisher gezeigten Szenen auf der è 
PS4-Pressekonferenz noch am wenigsten einschätzen kann. Grafisch kommt das Spiel wie 


eine Bombe rüber und die Kameraführung der Ego-Perspektive macht mächtig was her. Aber 
fantastische Grafik ist nicht alles. Spielmodi, Lizenzen, Handling, das Gameplay an sich — darauf 


fantastisch und befand 


kommt es an. Das Potenzial ist gegeben; wir hoffen, dass Drive Club kein Grafikblender wird. 


Insgesamt vier verschiedene Spiel-Engines wurden im Zuge der Sony-PK vorgestellt. Squares Luminous-Engine, die Unreal Engine 4 und die neue Engine der 
Heavy Rain-Macher Quantic Dream stellen wir euch hier vor, Capcoms Panta-Rhei-Engine behandeln wir im Artikel zu Deep Down unten auf dieser Seite. 


Etwas enttäuscht waren wir ja, dass wir von Square Enix 
keine neue Tech-Demo zu sehen bekamen, sondern 


dieselbe, die bereits auf der letzten E3 präsentiert wurde. 


Immerhin lief sie nun aber auf einer PS4 und es gab 
die Info dazu, dass sich ein Final Fantasy auf Basis der 
Engine in Entwicklung befindet. Vik ist schon feucht. 


Hersteller: Capcom | Entwickler: Capcom 


Nam, ist das etwa Dragon's Dogma 2, was Capcom hier präsentiert? Vom Setting her würde das ja schon mal ganz gut pas- 
sen. Zu sehen gab es drei grimmige Krieger in schmutzigen Rüstungen, welche durch ein finsteres Höhlenarsenal stapften 
und schließlich in einer Halle auf einen noch grimmigeren Drachen stießen, der das Trio sogleich mit seinem Flammenatem 
bekannt machte. Ein Glück, dass in dem Raum genügend Steinsáulen herumstanden, um in Deckung zu gehen. Frontal an- 
greifen sollte man so ein Vieh eher nicht, sondern nur gemeinsam abgesprochen von mehreren Seiten. Diesen Team-Aspekt 
von Deep Down kennt man ja schon aus anderen Capcom-Spielen wie Monster Hunter oder eben halt Dragon's Dogma. 


Wo ist nur der schützende Schild mit Feuers 
Resistenz, wenn man ihn mal wirklich braucht? 


www.playdrei.de 


Unreal ind A 


Auch aus dem Hause Epic Games gab es keine Neuigkei- 
ten. Die Demo zur vierten Inkarnation der Unreal-Engine 
war dieselbe wie auf der E3 2012. Allerdings wusste sie 
damals schon zu begeistern, vor allem wegen der tollen 
Physikspielereien. Freuen wir uns also einfach auf das 
erste Spiel zur Engine. 


Mehr als nur inspiriert hat sich Capcom aber klar bei 
Dark Souls. Elemente wie das schiitzende Lagerfeuer, die 
düstere Atmosphäre und der allem Anschein nach harte 
Boss-Kampf sprechen eindeutig dafür. Ein besseres Vor- 
bild kann man sich aber auch nicht aussuchen. Zeitgleich 
mit Deep Down stellte Capcom mit dem Spiel auch gleich 
seine neue Engine vor, die den Namen Panta Rhei trägt. 


play? meint: Wie es scheint hat Capcom Gefallen an 
Rollenspielen mit westlicher Thematik gefunden. Nach 
Dragon’s Dogma schlägt nun auch Deep Down in diese 
Kerbe. Anlässlich des Erfolges sicher kein Wunder. 
Bleibt nur zu hoffen, dass Deep Down nicht nur ein 


Grafikblender wird, sondern auch spielerisch was auf 
dem hübsch anzusehenden Kasten hat. 


Die Grafik der gezeigten Gameplayszenen bei der Prásentation war 
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sich qualitativ auf Höhe von Rendervideos. 


Quantigi v 


Eigentlich waren wir ja schon von den ersten Szenen zu 
Quantic Dreams' Beyond begeistert. Die neue Engine der 
Heavy Rain-Macher ist jedoch noch leistungsstárker. Laut 
deren Gescháftsführer David Cage besteht zum Beispiel 
der Kopf des alten Mannes oben im Bild aus mehr Polygo- 
nen als der ganze Körper der Beyond-Heldin Jodie. Nice! 


Sony hat sich eine breite Auswahl an Drittherstel- 
lern gesichert, die Spiele für die PS4 entwickeln. 


Abseits der bisher genannten Titel, hat Sony außerdem bekannt 
gegeben, welche Dritthersteller jetzt schon zugesichert haben, 
Spiele für die PS4 zu entwickeln. Die Liste umfasst jetzt schon 
knapp 70 Firmen! Mit an Bord sind unter anderem Square Enix mit 
einem neuen Final Fantasy (wird auf der E3 2013 angekündigt), 
Bungie mit Destiny (siehe Seite 34) und CD Project Red mit The 
Witcher 3 (ab Seite 28). Andere namhafte Hersteller und Entwick- 
ler, die nicht auf der Bühne waren: Disney (Split/Second), Lucas 
Arts (Force Unleashed), Doublefine (Deathspank), Electronic Arts 
(Mass Effect, Battlefield), Konami (Metal Gear Solid), Level-5 (Ni No 
Kuni), Namco Bandai (Dark Souls), Grasshopper Manufacture (Lol- 
lipop Chainsaw), Atlus (Persona), Nippon Ichi Software (Disgaea), 
Platinum Games (Bayonetta), Telltale Games (The Walking Dead), 
Sega (Sonic-Spiele) , Rockstar (GTA) und noch viele mehr. 


play3 meint: Die Vergangenheit hat schon oft genug gezeigt, dass 
ein starker Third-Party-Support enorm wichtig für den Erfolg einer 
Konsole ist. Daher hat Sony wirklich gut daran getan, so viele Her- 
steller für die PS4 an Land zu ziehen! 
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Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 


es um: Die Ankündigung der PlayStation 4! 
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3. Sebastian Stange 


1. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Wolfgang Fischer 


Spielanleitung 


Di ; 
iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen qus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, de 
біп spannendes Thema und schreibt зей 
drei greifen das Thema auf und an 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
г die 1 zieht, entscheidet sich für 


tworten in der 


SASCHA: 

Für mich persónlich hátte die An- 
kündigung der PlayStation 4 in 
keiner ungünstigeren Woche kom- 
men kónnen. Ich stecke privat 
mitten im Umzug und meine Frei- 
zeit geht für Streichen, Renovie- 
ren, Móbelrücken und Co drauf. 
Insofern habe ich im Gegensatz zu 
den Kollegen auf den Livestream 
zugunsten von ein paar Háppchen 
Schlaf verzichtet und will auch 
noch nicht so recht in Hype-Stim- 
mung verfallen. Ich bin mir aber 
sicher, das kommt noch im Laufe 
der náchsten Wochen. Was ich 
mir erwarte, habe ich ja schon des 
Ófteren gesagt: knackige, native 
1080p und 60 Frames in jedem 
Spiel. Und wenn die Grafik dazu 
noch áhnlich gut aussieht wie ein 
Skyrim oder ein Battlefield 3 in 
maximaler PC-Auflósung, wáre 

ich natürlich auch nicht bóse da- 
rüber. Die einzige News im Fea- 
ture- und Info-Overkill des gestri- 
gen Abends, die mich persónlich 
gestórt hat, war die wieder einmal 
fehlende Abwärtskompatibilität 
der PS4. In diesem Punkt wird der 
PC den Konsolen wohl immer vo- 
raus sein... 
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Während Sebastian direkt vor Ort 
war und der Rest der Kollegen 
daheim, hab' ich mir die Presse- 
konferenz als Einziger direkt im 
Verlagsgebáude per Stream rein- 
gezogen. Zu Hause ist meine Inter- 
netleitung einfach nicht so stark 
und ich wollte natürlich nichts ver- 
passen! Weggeblasen hat mich die 
Veranstaltung zwar nicht, doch in- 
gesamt gefiel mir das Gezeigte gut. 
Sony stellt sich mit der PS4 noch 
breiter auf. Einerseits vernachläs- 
sigt man nicht seine Kernkompe- 
tenzen (was durch die gezeigten 
Spiele wie Killzone oder Infamous 
deutlich wurde) und andererseits 
bietet man mit dem Cloudservice 
und den Socialfeatures sinnvolle 
Zusatzoptionen. Und solange die 
sozialen Funktionen komplett op- 
tional sind – wovon ich derzeit 
ausgehe -, passt das für mich. 
Wirklich nutzen werd' ich den 
Kram wohl trotzdem nicht. Was 
mir gefehlt hat, war eine Killer-App 
zum Start. Also ein Spiel, das mich 
so weghaut, dass ich die Konsole 
direkt haben muss. Dafür hat mich 
aber die Ankündigung des Indie- 
spiels The Witness gefreut! 


Schón war es, bei der Enthüllung 
der neuen PlayStation dabei gewe- 
sen zu sein. Und schón, dass die 
Show ohne große Längen auskam. 
Kein Business-Gelaber, keine end- 
losen Erzáhlungen von Sonys Ruh- 
mestaten, sondern Fakten, Spiele 
und Visionen. Richtig weggeblasen 
hat mich zwar kein Detail, insge- 
samt bin ich mit dem Gezeigten 
aber sehr zufrieden. Runde Sache, 
vielversprechende Ideen, Vorfreu- 
de! Besonders spannend finde ich, 
dass man der Hardware nun doch 
satte acht Gigabyte superflotten 
GDDR5-Speicher verpasst — das 
schafft Zukunftssicherheit und er- 
leichtert Game-Designern die Ar- 
beit enorm. Toll auch der Fokus auf 
ein móglichst flottes Spielerlebnis 
frei von Wartezeiten. Zu oft habe 
ich mich voll drauf gefreut, ein 
PS3-Spiel zu zocken, nur um nach 
Installation und Updates die Lust 
zu verlieren. Sofort loszocken zu 
kónnen, ist ein tolles Versprechen. 
Und ich freue mich jetzt schon 

auf den ersten „Stange zockt 
Blódsinn"-Livestream. PS4 wird 
also cool. Freuen wir uns auf die 
News der náchsten Monate! 


Auch ich habe mir die Nacht vom 
Mittwoch auf den Donnerstag um 
die Ohren geschlagen, um live zu 
erleben, was Sony in Sachen neu- 
er Hardware und Software in pet- 
to hat. Für mich war die PS4-An- 
kündigung eine Veranstaltung mit 
Licht und Schatten: Die Hardware- 
Power der Konsole ist toll, die So- 
cial-Features gehen mir hingegen 
komplett am Allerwertesten vor- 
bei. Auch auf die Kamera kann ich 
getrost verzichten: wer will schon 
sehen, wie ich nur mit meiner Lieb- 
lingsunterhose bekleidet Diablo 3 
spiele? Was ich von den vollmun- 
dig durch Großmaul Dave Perry 
prásentierten Cloud-Gaming-Ge- 
schichten halten soll, weif ich 
noch nicht so recht. Ist das Inter- 
net hierzulande bereit dafür? Die 
gezeigten Spiele, allen voran Kill- 
zone: Shadow Fall haben mich hin- 
gegen schon überzeugt. Wenn die 
erste Generation von PS4-Games 
so aussieht, dann freue ich mich 
schon darauf, was Entwickler in 
ein paar Jahren aus dem Gerát he- 
rausholen. Das Wichtigste ist aber, 
dass endlich wieder Bewegung in 
den Konsolenkrieg kommt. 
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ACTION-ADVENTURE | Klack, 
klack, klack, klack. Da ist es wieder, 
dieses die Nackenhaare aufrich- 
tende Geräusch, das sich unter das 
stete Jammern und Röcheln der In- 
fizierten mischt, die unberechen- 
bar umhertorkeln. Das Geklacker 
bedeutet: Ein blinder Clicker führt 
eine Echoortung durch und macht 
sich — áhnlich wie eine Fledermaus 
— anhand von Schallwellen ein Bild 
seiner Umgebung. Es ist ein Warnsi- 
gnal für unseren Helden Joel, denn 
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2 GroBangriff: Einen einzelnen Runner kann Joel sich vom Leibe halten, doch ein ganzes Rudel ist 
2 Tzu viel des Guten. Vielleicht sollten wir unsere forsche Angriffsstrategie nochmals überdenken. 


mit dem Verursacher dieser Laute 
ist nicht zu spaßen. Das Gehirn eines 
Clickers wurde von einem Parasiten 
zerfressen, der schlieBlich durch die 
Augenhóhlen gewuchert ist. Dafür 
hóren diese Monstrositáten umso 
besser. Vorsichtig schleichen wir un- 
bemerkt um die Kreatur herum, spá- 
hen in den náchsten Raum, wo uns 
mehrere Runner erwarten. Diese 
Infizierten-Art ist weniger stark und 
kann auch im Nahkampf bezwun- 
gen werden. Aber als wir mit einem 


~ 
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The Last of Us 


Zu Besuch bei Naughty Dog: Wir durften endlich das knüppelharte 
Survival-Horror-Adventure der Uncharted-Macher anspielen! 


spontan ergriffenen Ziegelstein auf 
den ersten Gegner eindreschen, nä- 
hert sich das unheimliche Klacker- 
Geräusch wieder — der Kampflärm 
hat das blinde Monster angelockt ... 


Die Spielwelt macht Angst 

„Improvisation ist ein wichtiges Ele- 
ment dieser Welt", beschreibt Crea- 
tive Director Neil Druckmann solche 
intensiven Spielmomente, die wir bei 
Naughty Dog in Los Angeles erleben. 
Das 1994 gegründete Entwicklungs- 


studio ist Sonys Geheimwaffe, um 
neue Exklusivserien auf PlayStation- 
Plattformen auszubrüten. Nach dem 
Erfolg von Uncharted begannen die 
Kalifornier vor dreieinhalb Jahren mit 
der Arbeit an ihrer nächsten Spiel- 
welt. Das Resultat ist ein postapoka- 
lyptisches Szenario, das eher an den 
grimmigen Schrecken der TV-Se- 
rie The Walking Dead als an Nathan 
Drakes fróhliche Abenteuer erinnert. 

Improvisation ist gefragt, weil 
The Last of Us eine ganz eigene Mi- 


e ' — “Ж. 
Verregneter Auftakt: Joel und Tess sollen Ellie durch Boston eskortieren. Doch Blockaden 
und zerstörte Brücken zwingen die Reisegrüppe dazu, eine alternative Route zu finden...» 
= EC = 


Alle Bilder: Sony Computer Entertainment 


schung aus Third-Person-Action, 
Stealth und Handwerkssystem auf- 
fährt. Es gibt eine Vielzahl an Takti- 
ken und Ausrüstungsgegenständen, 
verschiedene Routen können inner- 
halb eines Abschnitts ans Ziel füh- 
ren. Bei allen Planungsversuchen 
wird man immer wieder von den 
Gegnern und deren Verhalten über- 
rascht, sucht hastig nach herum- 
liegenden Hilfsmitteln oder findet 
die nötige Deckung, um spontan ei- 
nen Molotowcocktail zu basteln. Die 
spielerische Flexibilität erhält durch 
die Verletzlichkeit unseres Helden 
eine Extraportion Nervenkitzel; Joel 
ist weder mit dicker Rüstung noch 
mit automatischer Lebensenergie- 
Regeneration gesegnet. Ein herz- 
hafter Biss eines Infizierten genügt, 
um uns zum vorherigen Speicher- 
Checkpoint zurückzusetzen. 


Das jüngste (Pilz-)Gericht 

Die Infizierten sind nicht die einzigen 
Gegner in der Überlebenskampf- 
Spielwelt, aber wohl die unheim- 
lichsten. Die Idee zu diesen zom- 
biemäßigen Gruselgestalten kam 
den Entwicklern angesichts eines 
Natur-Dokumentarfilms der BBC. 
Wir fassen kurz zusammen: Ein Pilz 
der Gattung Cordyceps befállt eine 
Ameise, der Parasit erlangt allmáh- 
lich Kontrolle über den Wirtskór- 
per und beeinflusst dessen Verhal- 
ten. SchlieBlich wuchert der Pilz aus 
dem Kopf der Ameise heraus, um 
weitere Insekten mit seinen Sporen 
zu infizieren. Solcher Realwelt-Gru- 
sel regte die lebhafte Fantasie der 
Spieleschópfer an: Wie würden die 
Infektionsstadien aussehen, wenn 
ein solcher Killerpilz auf Menschen 
übertragbar wáre? 

Das Resultat dieser Überlegun- 
gen sind die Infizierten, die es in 
mindestens drei Varianten gibt. Die 
Reprásentanten der Infektionsstu- 
fe 1 sind die sogenannten Runner: 
,Sie sehen sich selber noch als Men- 
schen. Ihnen ist bewusst, dass sie 
Dinge tun, über die sie keine Kont- 
rolle haben, aber sie kónnen dage- 
gen nichts machen", beschreibt Neil 
Druckmann. Der Parasit hat sich 
schon im Gehirn breitgemacht und 
den Wirtskórper in einen aggressi- 
ven Killer verwandelt. Die Infizier- 
ten der Stufe 2 bekommen wir noch 
nicht gezeigt. Allzu appetitlich dürf- 
te diese Zwischenform nicht aus- 
sehen, denn die Clicker genannten 
Vertreter von Stufe 3 sind grausam 
entstellt, der gewucherte Parasit be- 
deckt einen Großteil des Kopfs. 


Die Eigenschaften der Infi- 
zierten-Typen legen verschiedene 
Kampftaktiken nahe, wie Neil Druck- 
mann erklärt: „Die Runner können 
dich immer noch sehen. Sie scha- 
ren sich in Rudeln zusammen, sind 
sehr flink. Da willst du immer im Be- 
wegung bleiben. Bei den Clickern 
bist du vorsichtiger: Abstand hal- 
ten, kriechen, Ablenkungen verwen- 
den, nicht von ihnen gehört werden.“ 
Auch unser Held Joel kann große 
Ohren machen: Mit der R2-Taste 
aktivieren wir den „Listen“-Modus, 
um genau hinzuhören. Nun wird die 
Spielgrafik in Graustufen dargestellt 
und wir erkennen die Umrisse aller 
Gegner, die für Joel hörbare Geräu- 
sche verursachen — sogar wenn sie 
sich hinter Mauern befinden. Weite- 
re Orientierungshilfsmittel wie Ra- 
darkarte oder Wegfindungspfeilchen 
gibt es nicht. 


Story-Startpunkt Boston 

20 Jahre nach dem Ausbruch der 
Pilzinfektion gibt es nur noch weni- 
ge Quarantänezonen in den USA. 
Hinter hohen Mauern gilt das Kriegs- 
recht, das Militär sorgt für Sicherheit 
und unterdrückt zugleich die Be- 
wohner, deren Freiheiten stark ein- 
geschränkt sind. Unsere Spielfigur 
Joel betreibt in Boston mit Partnerin 
Tess einen florierenden Schmuggel- 
und Schwarzhandel-Betrieb. Eines 
Tages erhalten die beiden einen Auf- 
trag, der nichts mit der Beschaffung 
von Lebensmittelkarten, Drogen 
oder Waffen zu tun hat: Ein 14-jäh- 
riges Mädchen namens Ellie soll aus 
der Sicherheit des Militärgebiets in 
das Capitol-Gebäude von Boston ge- 
leitet werden. 

An dieser Stelle beginnt unser 
Spielerlebnis: Wir steuern Joel, der 
von Tess und Ellie begleitet wird. 
Die Beziehung zwischen den Pro- 
tagonisten ist zu diesem Zeitpunkt 
noch nicht vertieft: Ellie traut Joel 
nicht über den Weg und Joel bereut 
es zeitweilig, diesen Auftrag über- 
haupt angenommen zu haben. Die 
Stimmung ist gereizt, das miese Wet- 
ter schlägt zusätzlich aufs Gemüt. 
Schwerer Regen prasselt auf eine 
von Zerfall gekennzeichnete Szene- 
rie. Beim Ausbruch der Seuche hat- 
te das Militär die Innenstadt bombar- 
diert, die Ausmaße der Zerstörung 
sind immer noch deutlich zu sehen. 
Die Natur erobert sich ihren Lebens- 
raum zurück, Pflanzen wachsen an 
Wolkenkratzer-Ruinen entlang. 

Ellie bestaunt die für sie frem- 
de Kulisse, schlieBlich wuchs sie im 


Das Handwerks-System 


Es lohnt sich, alle Räumlichkeiten zu untersuchen. Kreisförmige Icons 
weisen auf Fundsachen hin, die sich in nützliche Ausrüstungsgegen- 
stände verwandeln lassen. 


Beim Erforschen findet ihr immer wieder Materialien, die in Joels Rucksack gesammelt 
werden. Es gibt sieben Rohstoff-Kategorien: Batterien, Klingen, Bandagen, Lumpen, 
Alkohol, Sprengstoff, Zucker. Bis zu fünf Einheiten 
pro Ressource könnt ihr horten. Oft findet man 

nur Bruchteile, beispielsweise eine Vierteleinheit 
Klingen. Durch Druck der R1-Taste ruft ihr das 
Handwerksmenü auf. Vorsicht: Das Spielgesche- 
hen wird dabei nicht angehalten! Zur Herstellung 
wáhlt ihr ein Rezept und haltet die X-Taste ein paar 
Sekunden lang gedrückt. Im Spielverlauf lernt Joel 
immer wieder neue Rezepte für Gegenstände und 
Upgrades. 


Einige Beispiele: 

* Lumpen + Alkohol = Sanitátskasten oder 
Molotowcocktail herstellen 

* Klinge + Bandage = Behelfsmesser (Shiv) 
herstellen oder Nahkampfwaffe aufwerten 


Am linken Rand sehen wir eine 
Reihe mit Icons für die bekannten 
Rezepte. In diesem Beispiel wird 
die Nahkampfwaffe verbessert. 


B H Ф ату Пен 
Jede Kugel zählt: Wir zielen auf den Clicker in der Mitte. Diese Infizierten 
der Stufe 3 stecken mehrere Treffer ein, bevor sie umkippen. 


“, e 2 ч = Bee, - a] Lum 
Schutzengel: Wir müssen nicht nur Joels Haut retten, sondern auch ein 
Auge auf Ellie haben, die hier vor einem anstürmenden Runner flieht. 


Große Augen: Ellie wurde erst nach Ausbruch der Pilzseuche geboren 
und sieht erstmals die Welt jenseits des Quarantänelagers. 


play? im Gespräch mit Richard Cambier 
„Uns interessierte, was man im Survival-Genre Neues machen kann.“ 


: Was hat euch 
neben dem Killerpilz 
aus der Doku Planet 
Earth zum Endzeit- 
Szenario inspiriert? 
Richard Cambier: 
Planet Earth hat eine 
große Rolle gespielt. 
Und in Uncharted 2 
gab es Abschnitte, 
in denen du mit dem 


Sherpa Tenzin spielst. 


Ihr baut eine Bezie- 
hung zueinander auf, 
obwohl Tenzin kein Englisch spricht - alles läuft 
über Gameplay-Aktionen. Dadurch wurde bei 
uns eine Idee gesät: Wie würde man ein Spiel 
strukturieren, das sich über einen langen Hand- 
lungsstrang hinweg um die Beziehung zwischen 
zwei Personen dreht? 


Dabei seid ihr im Survival-Action- 
Genre gelandet? 


Quarantänelager auf und bekommt 
erstmals die Außenwelt zu sehen. 
Die Charaktere kommentieren im- 
mer wieder die Umgebung. Bei der 
Untersuchung bestimmter Objekte 
erscheint zudem ein Icon, das signa- 
lisiert, dass wir per Tastendruck um 
eine Begleitermeinung bitten kön- 
nen. Angesichts einer übel zugerich- 
teten Leiche meint Tess zum Bei- 
spiel, dass es den Anschein hat, als 
wäre das Opfer erst vor Kurzem aus- 
einandergerissen worden. Ein wenig 
subtiler Hinweis, dass es gleich ge- 
fährlich werden könnte ... 


Schleichen und Sammeln 
The Last of Us serviert nicht Dau- 
er-Action, sondern wechselt immer 


Cambier: Wir mögen Actionspiele, mit denen 
sind wir erfolgreich. Uns interessierte, was man 
im Survival-Genre machen kann, das man da 
noch nicht gesehen hat. Wie würden wir ein 
solches Spiel gestalten, wie würden wir das bei 
früheren Titeln Gelernte in diesem Genre anwen- 
den? Diese Überlegungen haben uns auf den Weg 
gebracht, ein Spiel zu machen, das sich stark um 
die Charaktere und ihre Entscheidungen dreht. 


Welchen Stellenwert haben Ressourcen 
und Basteleien? 
Cambier: Je nachdem wie gründlich du dich um- 
siehst und wie viele Bauteile du dabei sammelst, 
wirst du eine Vielzahl von Dingen herstellen kön- 
nen. Du musst dabei Entscheidungen treffen, da 
die selben Zutaten für verschiedene Dinge benö- 
tigt werden. Du hast vielleicht gerade nicht genug 
Alkohol, um sowohl einen Molotowcocktail als 
auch einen Sanitätskasten herzustellen. Welcher 
Gegenstand ist also für deine Spielweise wichti- 
ger? In der Offensive bringt der Molotowcocktail 
mehr; spielst du defensiv, bastelst du lieber den 


wieder das Tempo: Geruhsames Er- 
forschen und Ressourcen sammeln, 
spannungsgeladenes Schleichen, 
dann überschlagen sich die Ereig- 
nisse beim schnellen Kampfablauf. 
Die Story ist linear, aber innerhalb 
der einzelnen Schauplätze gibt es 
immer wieder verschiedene Wege, 
wie Spieldesigner Richard Cambier 
betont: „Wir geben dir eine Menge 
Optionen innerhalb eines Spielge- 
biets. Wie du von Punkt A nach B 
kommst, hängt von dir ab: Welchen 
Weg gehen, welche Räume durchsu- 
chen, welche Gegner bekämpfen — 
oder besser vermeiden?“ 

In unserem Anspiel-Level geht 
es an der frischen Luft nicht weiter. 
Hindernisse wie zerstörte Straßen- 


Licht und Schatten: Schreckmomente wie dieser Überraschungsangriff einer 
Infizierten wirken im Taschenlampen-Lichtkegel besonders gruselig. 
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Sanitätskasten. Im Spielverlauf findest du immer 
mehr Rezepte und kannst neue Dinge herstellen. 


зу: So kommt es zur viel beschworenen 
Spieler-Improvisation? 
Cambier: Ich habe zwei Kugeln, etwas Alkohol, 
einige Lumpen und vor mir sind vier Infizierte — 
was nun? ... Vielleicht bleibst du erst mal ruhig 
und siehst dich um. Oder du gehst aus der De- 
ckung, erschießt den ersten Infizierten, erregst 
damit die Aufmerksamkeit der anderen und 
wirfst dann den Molotowocktail auf sie ... 


: Besteht dabei die Gefahr, dass man eine 
Stelle nicht schaffen kann, weil es einem an 
Bastelmaterial mangelt? 

Cambier: Das Ausbalancieren ist uns sehr wich- 
tig. Es wird verschiedene Schwierigkeitsgrade 
geben, die sich darauf auswirken, wie viele Din- 
ge du in der Spielwelt findest. Spielst du also auf 
„schwer“, gibt es weniger Fundsachen, und auf 
„leicht“ geben wir dir eine ganze Menge mehr. 
Dann brauchst du dir nicht so viele Gedanken 


überführungen und Autowracks nö- 
tigen unsere Gruppe dazu, den Weg 
durch ein Bürogebäude zu wählen. 
Per Analogstick-Click schalten wir 
Joels Taschenlampe an, die das düs- 
tere Interieur unheimlich beleuchtet 
(und dabei stetig Batteriereserven 
verbraucht). Ein bisschen umsehen, 
ein bisschen klettern, Hindernisse 
wegräumen, eine Tür öffnen ... und 
holla, da zucken wir erstmals zusam- 
men. In Nahaufnahme sehen wir, wie 
ein Infizierter in all seiner Hautprob- 
leme-Pracht nach Joel schnappt. 
Schnell drücken wir die angezeigte 
Taste und Pilzgesicht bekommt aus 
nächster Nähe eine Kugel verpasst. 
Das war's dann mit Quick- 
Time-Events, das weitere Gesche- 


um die Kämpfe zu machen und kannst einfach 
schnell Fortschritte machen. 


Hattet ihr angesichts des Duos Joel und 
Ellie einen Koop-Modus in Erwägung gezogen? 
Cambier: Wir wollen eine ganz bestimmte Story 
erzählen. Und wir haben herausgefunden, dass 
eine starke Einzelspieler-Geschichte der beste 
Weg ist, das zu erreichen. Wir spielen liebend 
gerne zusammen mit unseren Freunden und es 
wird auf jeden Fall eine Form von Multiplayer ge- 
ben, auch wenn wir noch keine Details angekün- 
digt haben. Aber unser Einzelspielermodus ist 
separat und dreht sich ganz um die Handlung. 


": Würde das Ende der Story eine Fortset- 
zung erlauben, hat der Titel das Zeug zur Serie? 
Cambier: Wir sind derzeit nur auf dieses Spiel 
fokussiert. Natürlich glaube ich, dass wir eine 
sehr interessante, konfliktreiche Welt dafür 
geschaffen haben. Aber jetzt zählt erst mal 
dieses Spiel; wir haben genug damit zu tun, es 
zu vollenden. 


hen haben wir voll unter Kontrol- 
le. Zunächst wechseln wir mit der 
Kreis-Taste in den Kriechgang. So 
schleicht sich Joel von hinten an ei- 
nen Runner heran, um ihn zu packen 
und ebenso geräusch- wie muniti- 
onsarm zu erwürgen. Das ist nicht 
bei jedem Gegner so einfach: Bei ei- 
nem Clicker reichen die bloßen Hän- 
de nicht für den Stealth Kill, vielmehr 
benötigen wir ein Behelfsmesser, 
das durch Kombination bestimm- 
ter Rohstoffe entsteht. Schnell wird 
klar, wie lohnend es ist, jeden Raum 
nach verwertbaren Materialien ab- 
zusuchen. Die sammeln sich in Jo- 
els Rucksack, bis genug beisammen 
sind, um ein Rezept im Crafting-Me- 
nü zu wählen. 


Recyceln und Basteln 
Mit R1 rufen wir das Handwerks- 
menü auf, in dem sich Fundsachen 
aus sieben Kategorien kombinieren 
lassen, um Hilfsmittel zu erzeugen 
oder Ausrüstungsgegenstände zu 
verbessern. Das klingt komplizier- 
ter, als es ist. Einfach das gewünsch- 
te Endprodukt im Menü wählen und 
ein paar Sekunden den Button ge- 
drückt halten — fertig. Voraussetzung 
ist natürlich, dass wir die notwendi- 
gen Ressourcen zur Hand haben. Im 
Spielverlauf lernt Joel immer wieder 
Rezepte dazu, um benutzbare Ob- 
jekte herzustellen oder vorhandene 
Ausrüstung zu verbessern. 
Spannend wird die  Bastelei 
durch zu treffende Entscheidun- 
gen, weil verschiedene Produkte 
dieselben Rohstoffe erfordern. Mit 


der Kombination „Schere plus Ver- 
bandszeug" können wir zum Beispiel 
die erwähnte Behelfsklinge produ- 
zieren. Oder wir rüsten damit unser 
Nahkampfbrett auf, um Runner mit 
einem einzigen Treffer auszuschal- 
ten. Aufgerüstete Nahkampf-Waf- 
fen verlieren schneller Haltbarkeits- 
punkte, nach einigen erfolgreichen 
Einsátzen fállt so ein Konstrukt wie- 
der auseinander. 

Dazu kommt ein weiterer takti- 
scher Aspekt: Werkeln wir auf Vor- 
rat und wagen uns mit móglichst 
viel vorproduzierten Gegenstánden 
in den náchsten Bereich? Oder lie- 
ber mehr Ressourcen horten und 
dann je nach Spielsituation die Din- 
ge anfertigen, die am dringendsten 
benótigt werden? Das Spielgesche- 
hen wird nicht angehalten, wenn ihr 
im Wertstoff-Rucksack kramt. Auch 
wenn das Craften nur einige Sekun- 
den dauert, kónnen die einem verflixt 
lange vorkommen, wenn uns dabei 
ein Runner-Rudel auf den Fersen ist. 


Planen und Improvisieren 

Die ersten Stealth Kills sind einfach, 
doch bei unserer Gebáudeerfor- 
schung folgt prompt die erste kniff- 
lige Stelle. An eine Wand gekauert, 
verwenden wir die Lauschfunktion, 
woraufhin sich die Umrisse mehre- 
rer Runner und eines Clickers ab- 
zeichnen. Schleichen wir uns an den 
Clicker, sehen uns die Runner — aber 
schieBen wir auf die Runner, folgt 
der Clicker dem Kampflárm. Die To- 
desszene, bei der ein Pilzmonster 
Sich ein Stück von unserem Helden 
abbeiBt, haben wir mehr als einmal 
gesehen. Schließlich sind wir durch 
Improvisation erfolgreich: Auf der 


Flucht vor dem Runner-Rudel be- 
merken wir eine Holzplanke. Schnell 
greifen wir zu: Die Nahkampf-Taste 
lóst jetzt statt eines Boxhiebs einen 
Schwung mit dem Brett aus, das die 
Monster schneller umhaut. Sobald 
ein Runner ausgeschaltet ist, wech- 
seln wir wieder die Position, um den 
Clicker auf Distanz zu halten, den wir 
uns als letzten Infizierten vorknóp- 
fen. Wir feuern vier, fünf Revolverku- 
geln ab, erst dann kippt die Sporen- 
Schleuder um. 


Sparsam schießen 

Nicht nur wegen der Geräuschent- 
faltung hebt ihr euch den Einsatz 
von Schusswaffen besser für kriti- 
sche Stellen auf. Munition ist knapp, 
beim Durchsuchen von Umgebung 
und Leichen findet man ab und an 
mal ein paar Patronen. Um gezielt zu 
schieBen, wechseln wir in Unchar- 
ted-Manier per L1-Taste in die Über- 
die-Schulter-Ansicht, wodurch ein 
Fadenkreuz erscheint. Joel kann zwi- 
schen verschiedenen Waffen wech- 
seln; nach kurzer Zeit finden wir ei- 
nen besseren Revolver und sogar 
eine Schrotflinte. Durch Antippen 
des D-Pads nach links und rechts 
schalten wir flink durch die Pistolen- 
und Gewehrtypen. Nach oben und 
unten drücken wir das Pad, um Hilfs- 
mittel wie Sanitátskasten zu selek- 
tieren. Besitzt Joel eine Nahkampf- 
waffe, wird diese automatisch bei 
Betátigung der Quadrat-Taste ge- 
schwungen; ansonsten haut er mit 
bloßen Fäusten zu. Zum Stealth-Re- 
pertoire gehört auch die Ablenkung 
durch geworfene Gegenstände. Von 
Splinter Cell bis Far Cry 3 hat die Ver- 
ursachung von Störgeräuschen, die 
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Nahverkehr: Kampf durch eine verfallene U-Bahn-Station. Dank der erbeuteten 
Schrotflinte machen wir kurzen Prozess mit bissigen „Fahrgästen“. 
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So ein Gewürge: Im Drosselgriff eines Clickers hat Joel schlechte Überlebenschancen. 
Ein herzhafter Biss genügt und unser Held segnet das Zeitliche. 


Gegner in eine bestimmte Richtung 
locken, eine lange Spieletradition. 
Immer wieder finden wir Ziegelstei- 
ne oder Flaschen, die sich ergreifen 
und werfen lassen. Die L1-Taste hilft 
bei der Zielgenauigkeit; haltet sie ge- 
drückt, um den Wurfbogen zu sehen, 
bevor ihr das Geschoss schmeißt. 
Wichtig ist auch die Sprint-Taste: 
Joel legt einen Zahn zu und kann da- 
mit versuchen, sich aus dem Griff ei- 
nes Gegners zu befreien. 

Grafisch wirkte die Umgebung 
im Anspiel-Level nicht übertrieben 
spektakulär, aber schließlich tum- 
melten wir uns primär in Keller- 
räumen und einer U-Bahn-Station. 
Die düsteren, von Taschenlampen- 
Lichtkegeln erhellten Räumlichkei- 
ten erzeugen zusammen mit der 
hochklassigen Soundkulisse ner- 
vöse Gruselstimmung. Auch die 


Aussichten auf die verregneten 
Ruinen von Boston vermitteln den 
Ernst der Lage: Naughty Dogs neue 
Spielwelt ist kein fröhlich-bunter 
Abenteuerspielplatz, sondern eine 
raue Überlebenskampf-Kulisse, 
die beste Endzeitstimmung ver- 
spricht. H 


Meinung 


Heinrich Lenhardt! Redakteur 


Ich finde es super, dass The Last of Us nicht 

nur klasse aussieht, sondern auch spielerisch 
spannend wirkt. Die Aussicht auf Wertstoff-Beute 
motiviert zum Erforschen, neben Fundsachen er- 
höht Selbstgebasteltes die Überlebenschancen. 
Die Kámpfe gegen Gruppen mit verschiedenen 
Infiziertheitsstadien sind ebenso aufregend wie 
knackig. Der Heldentod frustriert nicht grof, son- 
dern spornt zum Ausprobieren alternativer Tak- 
tiken an: neue Wege gehen, andere Ausrüstung 
anfertigen, erst schleichen, dann schiefen, Was 
mir noch abgeht, ist ein Gefühl für die Begleiter- 
KI und das Zusammenspiel von Joel und Ellie. Das 
Mádel ist zu Beginn wenig hilfreich, aber das soll 
sich im Spielverlauf ja erheblich ändern. 


Wir haben die Entwickler in ihrem Studio besucht 
und durften vor Ort einen Level von The Last of Us 
ausführlich selbst spielen. 


Infos 


boi ee l 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Die Macher von Klassikern wie Crash Bandicoot oder 

Jak and Daxter und Schöpfer der Uncharted-Reihe. 


ALTERNATIVE Dead Space 3 
Survival-Horror-Action vom Feinsten, ebenfalls mit Crafting- 

System auf Ressourcen-Basis, jedoch ohne Schleich-Einlagan 
TERMIN 14. Juni 2013 
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Größenwahn in seiner schönsten Form: 
Mit riesigem Umfang soll das polnische 
The Witcher 3 selbst Skyrim übertreffen. 
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Bändiger: Geralt kann sich einen Gaul kaufen oder aber Wildpferde * ae “ 
per Überzeugungszauber zähmen und sie so gefahrlos reiten.- 
\ 
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Auf hoher See: Im seinem dritten Witcher-Abenteuer kann Geralt 2 
erstmals auch Boote verwenden und so die Welt erkunden. 


Lebendig: Sämtliche Nichtspielercharaktere (NPCs) werden von (ët 
einer KI gesteuert und folgen realistischen Tagesablaufen: 
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Endlich ist es offi- 
ziell: The Witcher 3: Wilde Jagd wird 
nicht nur auf PC und der nächsten 
Microsoft-Konsole, sondern auch 
auf der knackfrisch enthüllten Play- 
Station 4 erscheinen. Da trifft es 
sich natürlich prima, dass unser 
Schwestermagazin PC Games be- 
reits exklusiv einen Blick auf das 
riesige Rollenspiel werfen konnte — 
dadurch können wir euch alle Infos 
direkt aus erster Hand bieten. 


Ein Mutant und Monsterjäger 

Selbst wenn ihr die auf dem PC be- 
liebten The Witcher-Spiele nicht 
kennt, braucht ihr euch keine Sor- 
gen zu machen: The Witcher 3: Wil- 
de Jagd soll extra so gestaltet sein, 
dass nicht nur Veteranen ihren 
Spaß haben, sondern auch Neuein- 
steiger gut ins prall gefüllte Fanta- 
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sy-Universum hineinfinden. Einen 
Überblick über die Witcher-Reihe 
und die Romanserie, auf der die 
Spiele basieren, findet ihr auf Seite 
32. Wichtiger ist aber, dass ihr erst 
mal den charismatischen Helden 
kennenlernt: In The Witcher dreht 
sich alles um Geralt von Riva, ei- 
nen sogenannten Hexer. Der weiß- 
haarige Mutant hat einen spannen- 
den Job: Er ist ein professioneller 
Monsterjäger, reist kreuz und quer 
durch eine mittelalterliche Welt 
und bringt dabei allerlei Gesocks 
um, etwa Vampire, Werwölfe und 
überhaupt so ziemlich alles, was 
Klauen, Zähne oder Tentakel hat. 
Danach streicht er dafür die Be- 
lohnung ein, die irgendein Notlei- 
dender ausgeschrieben hat. Das 
Besondere an diesen recht simpel 
gestrickten Abenteuergeschichten 


ist ihr Tiefgang: Während es vor- 
dergründig um die Monsterjagd 
geht, behandeln die Spiele und Ro- 
mane auch gehaltvollere Themen 
wie Rassismus, Völkerwanderung, 
Politik und Krieg, stets garniert mit 
zynischem Humor, reichlich Sex 
und ein paar Seitenhieben auf Mär- 
chen- und Fantasy-Klischees. 


Entscheidung und Konsequenz 

Auch The Witcher 3 behält diese 
Richtung bei, erzählt seine erwach- 
sene Geschichte diesmal aber auf 
zwei Ebenen. Zum einen ist da die 
Motivation des Helden selbst: Nach 
zwei langen, zehrenden Rollenspiel- 
Abenteuern widmet sich Geralt 
endlich seinem Herzenswunsch. 
Der Hexer ist auf der Suche nach 
seiner großen Liebe, einer Hexe na- 
mens Yennefer, die von einer Grup- 


pe geisterhafter Wesen entführt 
wurde — der sogenannten Wilden 
Jagd. Mit dieser Geschichte will CD 
Projekt die Geralt-Trilogie würdevoll 
abschlieBen, The Witcher 3 mar- 
kiert also das Finale der Reihe. 
Geralts Suche erlebt der Spie- 
ler vor einem bierernsten Hin- 
tergrund: Aufbauend auf den Er- 
eignissen von The Witcher 2 ist 
endgültig Krieg im Land ausge- 
brochen, das machthungrige Im- 
perium von Nilfgaard fällt über die 
Nórdlichen Kónigreiche her. Wie 
in den meisten Witcher-Geschich- 
ten wird es Geralt auch in seinem 
dritten Spiel-Auftritt kaum gelin- 
gen, neutral zu bleiben: Wáhrend 
er sich nach Yennefer umsieht, 
wird er knifflige Entscheidungen 
treffen müssen, die sich stark auf 
die Handlung und den Kriegsver- 
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Beeindruckend: Jeder Ort der ol enen Spielwelt soll zu Fuß, per Pferd 
oder per Schiff erreichbar sein, es gibt keine künstlichen Grenzen. 
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Clever: UE in Bosskämpfen soll es keine Skripte geben. d Ter 
verwendet je Пас Umgebung und Situation verschiedene Attac en 


lauf auswirken sollen. Drei unter- 
schiedliche Endsequenzen sind 

geplant, dazu 36 verschiedene „Zu- 
stände“ der Welt — Entscheidungen 
mit teils drastischen Konsequenzen 
sind seit jeher ein Markenzeichen 
der The Witcher-Reihe. 


100 Stunden Quests 
In unserer Prásentation, die auf 
einem hochgerüsteten PC 
: lief, sahen wir Geralt, wie 
*. ег Skellige Islands erkun- 
4 dete. Das ist eines von 
drei brandneuen Gebie- 
a) ten, die zusammenge- 
nommen eine Spielwelt 
ergeben, die 30 bis 40 
Mal (!) größer als die 
des Vorgängers ist. Falls 
euch dieser Vergleich 
nichts sagt: Die Spiel- 
Ф welt von The Witcher 3 
soll laut Entwickler 
rund 30 Prozent größer 


30104207. 


sein als die von Skyrim — und das 
ist verdammt groB. Über 100 Stun- 
den sollen allein für die Quests an- 
fallen — 50 Stunden für die Haupt- 
geschichte und nochmal 50 für die 
vertonten Nebenaufgaben, in denen 
man ebenfalls Entscheidungen tref- 
fen und verschiedenste Charaktere 
treffen wird. Seelenlose Hol-und- 
Bring-Quests wie in Skyrim soll es 
nicht geben, die Story steht stets im 
Vordergrund. Darum legen die Ent- 
wickler auch groBen Wert auf die 
Dialoge, die nicht nur glaubhaft ge- 
schrieben und stark vertont sein sol- 
len, sondern auch leicht cineastisch 
inszeniert sind — CD Projekt betont 
bei unserer Prásentation stetig, wie 
wichtig es dem Team sei, aufwendi- 
ges Storytelling erstmals mit einem 
Open-World-Spiel zu verbinden. 
Anders als in den beiden Vor- 
gängerspielen ist die Welt im drit- 
ten Teil aber nicht einfach nur groß, 
sondern auch vóllig offen: Geralt 
kann jederzeit zu Fuß, aber auch 
per Pferd und sogar mit einem 
Boot durch die grafisch aufwendi- 
ge Landschaft reisen, es gibt kei- 
ne Levels, Akte oder unnatürliche 
Grenzen. Auch an ein Schnellrei- 
sesystem wie in Skyrim haben die 
Entwickler gedacht: Einfach auf der 
Karte ein bereits erkundetes Ziel 
auswáhlen, ein paar Sekunden spá- 
ter ist Geralt auch schon da — ohne 
stórende Ladezeiten. Uns haben 
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dabei besonders die detailreiche 
Naturdarstellung, die knackschar- 
fen Texturen und die enorm hohe 
Weitsicht gefallen — atmosphärisch 
kann das Gezeigte locker mit Sky- 
rim mithalten, technisch ist es aber 
meilenweit voraus. Zudem verspre- 
chen die Entwickler, weitere Ver- 
besserungen an der Grafik einzu- 
bauen, damit das Spiel bei Release 
im náchsten Jahr auch wirklich als 
Next-Gen-Titel überzeugen kann — 
immerhin werden zu diesem Zeit- 
punkt bereits Grafikbomben à la 
Watch Dogs für PS4 verfügbar sein. 


Lebendige Welt 

Eine große Spielwelt allein macht 
natürlich noch keinen Spaß, sie 
muss vor allem gut gefüllt sein. CD 
Projekt verspricht daher eine Viel- 
zahl an Geheimnissen und Neben- 


schauplátzen, an denen Schät- 
ze, besondere Gegner und Quests 
locken sollen. AuBerdem soll die 
Welt reich bevólkert sein: Neben 
verschiedensten Wildtieren, die wir 
schon in unserer Prásentation be- 
obachten konnten, wird es auch 
NPCs geben, die dynamisch aufei- 
nander reagieren und eigenen КІ- 
Gesetzen folgen. So wird ein Hir- 
te beispielsweise seine Schafherde 
verteidigen, wenn ein Wolfsrudel 
angreift. Und wenn wir einen Über- 
fall auf einen reisenden Hándler 
beobachten, kónnen wir uns dazu 
entschlieBen, beherzt einzugreifen 
und die Räuber zurückzuschlagen. 
Auch in Stádten und Dórfern wird 
der Tagesablauf von der Kl gere- 
gelt: Die Bewohner gehen ihrer Ar- 
beit nach, betrinken sich abends in 
der Taverne und legen sich danach 


schlafen. Sollten sie Geralt bei ei- 
nem Diebstahl erwischen, greifen 
sie den Hexer an oder rufen Wa- 
chen zu Hilfe. Auch Tageszeiten 
und verschiedene Wetterlagen wer- 
den glaubhaft simuliert, was sogar 
Auswirkungen auf das Spiel hat. 
Beispielsweise óffnen sich manche 
magischen Türen nur um Mitter- 
nacht bei strómendem Regen. Und 
einen Werwolf sollte man besser 
nicht im Mondlicht bekämpfen — 
die Erfolgsaussichten stehen dann 
nämlich außerordentlich schlecht. 
Apropos Schwierigkeitsgrad: Mons- 
ter leveln nicht mit Geralt mit! Das 
heißt, anders als in Oblivion kann 
Geralt auch mal auf Gegner treffen, 
die noch zu stark für ihn sind — hier 
orientiert sich das Balancing also 
eher an Skyrim oder an der vom PC 
bekannten Gothic-Reihe. 


Der Hexer als Fantasy-Detektiv 

Biester und Bestien zu jagen, ist 
Geralts Beruf und daher auch sei- 
ne wichtigste Einkommensquelle. 
Für diesen Job hat Geralt, der in sei- 
ner Kindheit auf grausame Weise zu 
einem Mutanten „umfunktioniert“ 
wurde, eine besondere Fähigkeit 
parat: Mit seinen übermenschli- 
chen Hexersinnen kann er die Um- 
gebung untersuchen, dazu wird die 
Spielwelt grau eingefärbt, während 
sich wichtige Hotspots bunt schim- 
mernd abheben. Mit dieser Art 
Röntgenblick kann Geralt beispiels- 
weise Tatorte untersuchen, auch 
das konnten wir bei unserer Präsen- 
tation schon begutachten: Als der 
Hexer etwa blutleere Leichenteile 
und den Körper eines toten Mannes 
— aufgespießt in einer Baumkro- 
ne — entdeckt, schlussfolgert der 
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Friedlich: Die Welt ist von allerlei Tieren bevölkert. Diese Schafherde 
kónnte beispielsweise von einem Wolfsrudel angegriffen werden. 00, 
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| Такіік siegt: Die actionreichen Kämpfe sollen diesmal weniger | 


hektisch und dafür fairer ausfallen als im Vorgängerspiel. 
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Das erste The Witcher erschien exklusiv für den РС. Die Story knüpft an das Ende von 
Sapkowskis Buchvorlage (siehe unten) an, führt Neulinge aber gut in die Spielwelt des 
Hexers ein. Das düstere Rollenspiel überzeugt vor allem mit seiner erwachsenen Story, 
einem atmosphärischen Mittelalter-Setting und spannenden Quests voller kniffliger 
Entscheidungen. Unsere Schwesterzeitschrift PC Games vergab eine Wertung von 87. 
2008 war auch eine stark verbesserte Konsolenumsetzung unter dem Titel The Wit- 
cher: Rise ofthe White Wolf angekündigt, die 2009 aber auf Eis gelegt wurde. 


sind die Bücher auch auf Deutsch erhä 


immer auf unterhaltsame Weise besteht. Wer Geschmack daran gefunden hat, sollte sich 
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The Witchéf. “Assassins of Kings (20 


Die Fortsetzung Assassins of Kings erschien 2011 für PC und brachte zig 
Änderungen mit sich. CD Projekts selbst entwickelte Engine sorgt für eine 
brillante Optik und auch das Kampfsystem wurde stark überarbeitet. Mora- 
lische Entscheidungen wirken sich noch drastischer aus als im ersten Teil. 
Das Balancing ist jedoch dürftig und die fantastisch inszenierte, dramatische 
Story fällt im letzten Spieldrittel leider heftig ab — darum vergab PC Games 
„nur“ eine Wertung von 88. 2012 folgte eine Umsetzung für Xbox 360. 


hs 


/ 
£ 
op; 


D l е В U G hvo 1 a © Seit Anfang der 90er-Jahre genießen die Hexer-Romane des polnischen Autors Andrzej Sapkowski einen guten Ruf unter Fantasyfans. Mittlerweile 
ich. Einsteiger legen am besten mit den Kurzgeschichten-Bänden Der letzte Wunsch und Das Schwert der Vorsehung los, sie bilden den perfekten Einstieg 
ins Witcher-Universum: Die locker geschriebenen Geschichten beleuchten wichtige Facetten von Geralt und beschreiben viele seiner Abenteuer, die der Hexer mal diplomatisch, mal brutal, aber 


danach an Sapkowskis Hauptwerk wagen: Das Erbe der Elfen ist der erste von fünf Bänden, die man natür- 


lich in der korrekten Reihenfolge lesen muss: Auf Das Erbe der Elfen folgen Die Zeit der Verachtung, Feuertaufe, Der Schwalbenturm und Die Dame vom See. Toller Lesestoff! 


Sapkowski| | Sapkowski 
Der letzte Das Schwert ` 
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Der E | m 2001 erschien in Polen ein öder Fantasy-Film, der auf den Hexer-Romanen basierte. Der Streifen ist mäßig gespielt, die Story arg 
verworren und die Effekte sehen mies aus. Trotz schwacher Kritiken und vieler enttäuschter Fans legten die Macher des Films nach — denn der Streifen 
war eigentlich nur ein zweistündiger Zusammenschnitt (!) einer 13-teiligen Serie, die ein Jahr spáter schlieBlich im polnischen TV ausgestrahlt wurde. Seit / 
ein paar Jahren ist das bescheidene Werk unter dem Titel Geralt von Riva – Der Hexer auch bei uns auf DVD erhältlich — ideal für einen Trashfilm-Abend. ) 
= 
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Monster-Profi, dass hier ein Vampir 
am Werk gewesen sein muss. Falls 
der Hexer sich dazu entschließt, 
den Blutsauger zu jagen, hat er nun 
das nötige Wissen, um sich auf den 
Kampf vorzubereiten. Geralt kann 
dazu beispielsweise Tränke brau- 
en, die seine Kamfeigenschaften 
vorübergehend stark beeinflussen. 
Auch die Wahl der Ausrüstung soll- 
te man davon abhängig machen, 
welchen Gegner man plätten will. 
Und schließlich wirkt sich das Wis- 
sen über den Gegner auch direkt im 
Kampfgeschehen aus. 


Mit Schwert und Magie 

Geralt führt stets zwei Schwer- 
ter bei sich, ein metallenes für 
menschliche Gegner und eine Sil- 
berklinge für Monster. Mit diesen 
Waffen reiht der Held in einem Mix 
aus Action und Taktik sehenswerte 
Kombos aneinander, allein zu die- 
sem Zweck verfügt der Held über 
96 unterschiedliche Fecht-Anima- 
tionen. Daneben kann Geralt au- 
Berdem ein wenig Magie einsetzen: 
Je nachdem, auf welche Weise der 
Held seine Finger krümmt, erzeugt 
er damit vielleicht eine magische 
Druckwelle, einen Flammenstrahl 
oder beispielsweise eine Zauber- 
falle. Neu an diesem Kampfsys- 
tem: Durch das Wissen über be- 
stimmte Monster kann Geralt nun 
einen Zeitlupenmodus aktivieren 
und dann gezielte Spezialatta- 
cken ausführen, inklusive brutaler 
Animationen. Beispielsweise kann 
Geralt so die Giftdrüsen eines Vam- 
pirs zerfetzen oder die inneren Or- 
gane eines Monsters durchbohren, 
um so dessen Regenerationsfáhig- 


Zauberfinger: Hexer besten nur geringe Mastekenntnicee BE verwendet 


Geralt das Igni-Zeichen, das wie ein Flammenwerfer funktioniert. == = 


keiten auszuschalten. Eine ähn- 
liche Mechanik kommt auch bei 
menschlichen Gegnern zum Ein- 
satz: Geralt kann Räubern oder 
Soldaten beispielsweise den Schild 
aus der Hand schlagen oder ihre 
Beine verkrüppeln, um den Gegner 
so unbeweglich zu machen. 

Diese und viele weitere Talente 
lernt Geralt im Verlauf von 60 Le- 
velstufen, während derer er sich in 
drei verschiedenen Talentbäumen — 
Schwertkampf, Alchemie und Magie 
— spezialisieren kann. Um das Le- 
velmaximum zu erreichen, wird es 
aber nicht genügen, nur die Haupt- 
quest zu spielen, man muss auch 
tüchtig Nebenaufgaben erledigen. 
Da The Witcher 3 ein handlungsge- 
triebenes Spiel ist, erhält man die 
meisten Erfahrungspunkte über das 


Düster: Die Skellige Islands, eines von drei großen Gebieten in The 
Witcher 3, erinnern stark an das nordische Setting aus Skyrim. 


www.playdrei.de 


Lösen von Quests, nicht für das Tö- 
ten immer gleicher Gegner. 


Toller Ersteindruck 

Ein gewaltiges Rollenspiel, das CD 
Projekt uns da vorgestellt hat! Es 
ist riesig, ambitioniert — und natür- 
lich entsprechend anfällig für Feh- 
ler. Doch nach zwei sehr guten The 
Witcher-Spielen hat sich CD Projekt 
einen dicken Vertrauensvorschuss 
redlich verdient — das polnische 
Team (das übrigens auch am Sci- 
Fi-Rollenspiel Cyberpunk 2077 ar- 
beitet!) weiß genau, was es tut, und 
hat bereits bewiesen, dass es seine 
Versprechen einlösen kann. Stol- 
ze PS4-Besitzer dürfen sich 2014 
also auf ein storylastiges, umfang- 
reiches und erwachsenes Open- 
World-Rollenspiel freuen. 


es sieht richtig gut aus.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Ich habe ja noch leise Zweifel, dass CD Projekt 
wirklich über 100 Stunden hinweg derart stim- 
mungsvolle Quests, Dialoge und Orte aus dem Hut 
zaubern kann wie in unserer Prásentation. Aber 
aller gesunden Skepsis zum Trotz — die Stunde 
Gameplay, die ich bislang gesehen habe, war aus- 
gezeichnet. Vor allem die taktischen Kämpfe und 
die lebendigen Umgebungen haben mir gefallen, 
die offene Spielwelt wirkt glaubhaft und auch das 
Wikinger-Setting kann locker mit der Atmosphäre 
von Skyrim mithalten. Auch bei der Technik bin ich 
zuversichtlich: Schon jetzt sieht das Spiel klasse 
aus und bis zum Release wollen die Entwickler 
noch allerlei moderne Effekte einbauen, die bislang 
nur auf Highend-PCs möglich waren, auf der PS4 
aber locker umsetzbar sein sollten. Ich persönlich 
hätte zwar eigentlich keine offene Welt gebraucht, 
denn die Vorgängerspiele haben mir auch mit ihren 
klar abgesteckten Levels schon sehr gut gefallen. 
Doch solange die Dramatik, die spannenden 
Entscheidungen und die tollen Charaktere der 
Vorgänger nicht auf dem Open-World-Altar geopfert 
werden, soll’s mir recht sein — als Witcher-Fan er- 
warte ich nämlich trotz aller Freiheit eine packende 
Handlung und kein zweites Skyrim. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

CD Projekt besuchte unser Schwestermagazin PC 
Games und spielte der Redaktion deutschlandexklu- 
siv eine Stunde lang eine frühe Gameplay-Demo vor. 


HERSTELLER Noch nicht bekannt 


ENTWICKLER CD Projekt RED 
Das polnische Studio hat bereits zwei tolle The 

Witcher-Spiele für PC abgeliefert und arbeitet derzeit 

mit j 


ALTERNATIVE 
Das derzeit heste 0 


TERMIN 
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EGO-SHOOTER | Nachdem Bun- 
gie elf Jahre an der Halo-Reihe ar- 
beitete, begann 2010 nach Reach, 
dem letzten Bungie-Halo, ein neu- 
es Kapitel für das Studio. Die Zu- 
kunft von Bungie heißt Destiny. 
Das ist zum einen ein Konsolen- 
Shooter für Xbox und PlayStati- 
on, der nicht vor 2014 erscheinen 


Die Halo-Macher erschaffen ein neues Spiele-Universum und wollen 
nebenbei auch gleich die Zukunft des Shooter-Genres einläuten. 


dürfte. Zum anderen ist Destiny ein 
ganzes Universum voller spannen- 
der Geschichten, märchenhafter 
Orte und großer Geheimnisse. Die- 
ses Universum wird Bungie in den 
kommenden zehn Jahren mit im- 
mer neuen Spielen erweitern. Des- 
tiny wird also das, was man rückbli- 
ckend über Halo sagen kann: eine 


Wer jetzt denkt, „Das Spiel sieht 
ja aus wie gemalt!“, der irrt. 


Auf diesen Seiten zeigen wir euch viele 
bunte Bilder zu Destiny. Keines davon 
zeigt allerdings Spielegrafik. Nicht ein 
einziges Polygon aus der Engine gibt es 

zu sehen. Bungie stellte uns lediglich Kon- 
zeptgrafiken zur Verfügung. Die sind zwar 
wirklich hübsch, echte Bilder wären uns 
aber deutlich lieber gewesen. 


Eine mysteriöse Zukunftsvision 

Zentrales Element von Destiny — 
und hierfür ging auch ein großer 
Teil der bisherigen sechsjährigen 
Entwicklungszeit drauf — ist das 
einzigartige Universum des Spiels. 
Wir betreten eine Welt, in der die 
Menschheit einst ein goldenes 
Zeitalter erlebte und die Planeten 


ganze Serie von Games, die im glei- 
chen Universum spielen und eine 
zusammenhängende Story erzäh- 
len — ähnlich wie eine Romanreihe. 
Und Destiny will, genau wie es Halo 
damals mit seinem begrenzten In- 
ventar und dem Automatik-Schild 
tat, das komplette Shooter-Genre 
nachhaltig prágen. 


Relikt im All: In den Saturnringen findet ihr.dieses riesige Raum- ` 7 
schiff — ein Überbleibsel des goldenen Zeitalters der Menschheit. * 
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Wilde Action: Dieses Artwork zeigt, wie das Gameplay aussehen ^ 
soll: Shooter-Action, angereichert mit Fantasy-Elementen. es 
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Mysteriös: Dicht über der E 


e schwebt seit Jahrhunderten das 


aumschiff. We che Geheimnisse verbergen sich darin? 


und Monde des Sonnensystems 
kolonisierte. Doch das ist lángst 
Geschichte, denn irgendwann 
wurde die Menschheit fast ausge- 
löscht. Die Details sind über Hun- 
derte von Jahren in Vergessenheit 
geraten, doch eines ist gewiss: Die 
wenigen Überlebenden verdan- 
ken ihre Rettung dem Traveller, ei- 
nem riesigen, kugelförmigen Alien- 
Raumschiff. Es schwebt dicht über 
der Erdoberfläche, verharrt inaktiv 
und regungslos an dem Ort, an dem 
es vor Jahrhunderten seine letzte 


Bungie. Wir haben uns dort mal umgeschaut! 


Nachdem das Studio jahrelang in einem ehemaligen Super- 

markt zu Hause war, zog es 2009 in ein ehemaliges Multiplex- 
Kino in der Innenstadt von Bellevue um. Etwa 350 Mitarbeiter 
finden aktuell darin Platz. Dort, wo zuvor Sále und Leinwánde 
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Schlacht schlug. Unter dem Schiff 
wurde die letzte sichere Stadt 
der Erde errichtet, geschützt von 
einer riesigen Mauer und einer 
Gilde heldenhafter Wachter, den 
Guardians. Der Rest des Planeten 
und des Sonnensystems ist zu ei- 
nem fremden, wilden Ort gewor- 
den. Wo einst Chicago stand, er- 
strecken sich nun Sümpfe, die 
Natur hat ehemalige Großstäd- 
te überwuchert und die Kolonien 
auf dem Mars sind genauso tief im 
Sand versunken wie ihre Erbauer in 


Jeder Schreibtisch bei Bungie hat Rollen und je nach aktueller 
Produktionsphase werden die einzelnen Arbeitsplätze munter 
neu arrangiert. Neben einem Mini-Kinosaal gibt es im Studio 
auch ein Test-Labor für Fokusgruppen-Tests sowie ein Perfor- 
mance-Capturing-Studio. Hier werden die Bewegungen sowie 
Stimmen von Schauspielern erfasst und digitalisiert. Dieser 


Vergessenheit geraten sind. Desti- 
ny ist Science-Fiction, aber mit ei- 
ner gehörigen Portion Fantasy und 
auch Magie. Diese Welt steckt vol- 
ler Geheimnisse, voller märchen- 
hafter Orte und voller gefährlicher 
Kreaturen. Auf dem Mars lauern 
die CABAL-Truppen: schwer ge- 
panzerte Hünen mit furchterregen- 
den Waffen. Anderswo trifft man 
auf die VEX, zeitreisende Roboter, 
oder die Spider-Piraten mit ihren 
merkwürdigen Robo-Schreitern. 
In Destiny hängt das Schicksal des 


kleinen Rests der Menschheit am 
seidenen Faden und eure Aufgabe 
ist es, sie zu retten! 


Erschafft euren Helden 

Im Spiel verkörpert ihr einen der 
Guardian-Wächter. Die sind nicht 
nur im Kampf erprobt, sondern tra- 
gen auch mächtige Waffen der Ali- 
en-Beschützer und verfügen über 
besondere Fähigkeiten. Im Spiel 
werdet ihr einen Charakter erstel- 
len und euch dann für eine von 
mehreren Klassen entscheiden, 


Raum hat übrigens zwei Türen. Eine nor- 


male, kleine und eine große Doppeltür. 
Bei der Studiotour war die Preisfrage, wa- 
rum es denn die Extra-Doppeltür gibt. Die 
Antwort: Um Schauspieler im vollen Spurt 
scannen zu können. Nur mit den offenen 
Doppeltüren gibt es genug Anlauf. 


play? | 04.2013 | 35 


etwa den mächtigen Titan-Solda- 
ten, den vielseitig begabten War- 
lock oder den flinken Hunter. Klingt 
nach Rollenspiel, soll aber ein klas- 
sischer Shooter sein. Genaueres 
dazu können wir nicht sagen, denn 
Bungie zeigte uns keinen Demo- 
Level, keine Spielszenen. Vielmehr 
stellte uns das Studio sein neu- 
es Universum und seine ambitio- 
nierten Pläne vor. Die sehen un- 
ter anderem vor, dass Destiny eine 
ständige Online-Verbindung benö- 
tigt. Damit will man das Solo- und 
Mehrspieler-Erlebnis auf revolutio- 
näre Art und Weise verbinden. 


Solo-Abenteuer mit Mitspielern 

Die Idee, Solo- und Mehrspieler- 
modi zu verbinden, ist nicht neu. 
Das ambitionierte, aber geschei- 
terte Brink versuchte sich etwa 
daran. Und auch in Borderlands 2 
kann man zulassen, dass Online- 
Spieler einem Solo-Spiel beitre- 
ten können. Destiny geht hier aber 
deutlich weiter. Keiner der übli- 
chen Mehrspieler-Störfaktoren wie 
Matchmaking, Fortschrittsbalken 
oder Host-Migration soll für den 


Jupitermond Euro 


pa 
bt ihr einen besonder 
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Spieler spürbar sein. Die Online- 
Komponente wird vielmehr kom- 
plett unsichtbar für euch werden. 
Ein von Grund auf neu entwickel- 
ter Netzwerkcode sorgt dafür, dass 
sich Destiny wie ein Solo-Abenteu- 
er anfühlt — bis man plótzlich ei- 
nen anderen Spieler trifft. Ande- 
ren Spielern zu begegnen, soll ein 
magischer Moment sein. Egal ob 
man sich mit einem Freund zusam- 
mentut, um Abenteuer zu erleben, 
oder ob man von einem unbekann- 
ten Guardian aus einer brenzligen 
Situation gerettet wird — nie soll 
sich das wie ein klassisches On- 
line-Spiel anfühlen. Uns wurde die 
Magie eines solchen Moments als 
Video-Mitschnitt eines Fokusgrup- 
pen-Tests gezeigt. Wir sehen das 
Kamerabild zweier Gamer, Num- 
mer 6 und Nummer 11, die eine 
frühe Version von Destiny spielen 
und glauben, einen Solo-Shooter 
vor sich zu haben. Mit versteiner- 
ten, konzentrierten Zocker-Mie- 
nen sitzen sie da, bis sie plötzlich 
gleichzeitig lächeln und freude- 
strahlend auf ihren Stühlen hin und 
her wackeln. Sie sind sich gerade 


im Spiel begegnet und haben er- 
kannt, dass sie nicht allein sind. 


Automatische Online-Einwahl 
Wenn ein Spieler durch das vir- 
tuelle Sonnensystem von Destiny 
reist, wird sich seine Konsole au- 
tomatisch und unmerklich auf ver- 
schiedensten Online-Servern ein- 
wählen — ähnlich wie ein Handy 
an verschiedenen Sendemasten, 
wenn man unterwegs ist. Und die- 
se Online-Anbindung kann dann 
für spezielle Ereignisse sorgen, 
neue Abenteuer oder eben Begeg- 
nungen mit anderen Spielern. Die 
Stadt unter dem Traveller-Raum- 
schiff ist etwa ein klassisches Hub- 
Gebiet. Hier trifft man andere Zo- 
cker, unterhält sich, treibt Handel 
und bestaunt einander. Die vie- 
len Gefahrenzonen hingegen ste- 
cken voller Gegner, aber hier seid 
ihr nicht unbedingt allein. Riesige 
Spieler-Gruppen dürfte es jedoch 
nicht geben. Ganz am Rande ließ 
man immerhin den Begriff „Sechs- 
Spieler-Koop“ fallen. Doch ist das 
bereits das Limit für das vernetzte 
Spielen? Wir bezweifeln das! 


Jeder erzählt eine Geschichte 

Jeder Guardian wird einzigartig 
sein. Alle Teile seiner Ausrüstung 
hat er sich selbst verdient, im Solo- 
Modus, bei Koop-Abenteuern oder 
in Versus-Matches. Ein Schwer- 
punkt beim Design liegt auf dem 
riesigen Angebot an Waffen, da- 
runter auch rare und legendäre 
Ballermänner, die teils sogar Na- 
men tragen. Ein mächtiges Ma- 
schinengewehr heißt etwa „super 
good advice“ — superguter Rat. Mit 
all diesen persönlichen Items soll 
ein Spieler bereits durch sein Aus- 
sehen seine eigene Geschichte er- 
zählen. Und das ist ein Punkt, auf 
den Bungie immer wieder hinweist: 
„Klar wird es eine Story geben, die 
besten Geschichten aber werden 
die Legenden sein, die aus den 
Abenteuern der Spieler geboren 
werden!“ Die Macher deuten im- 
mer wieder an, viele clevere Syste- 
me entwickelt zu haben, die genau 
das fördern: gemeinsames Spielen, 
Interesse an den Erlebnissen ande- 
rer, das Erleben und Erschaffen ei- 
gener Geschichten. Doch wie bei 
den meisten Aspekten von Destiny 
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bleibt Bungie hier noch sehr kryp- 
tisch. Genauso verhält es sich bei 
den Versus-Modi. Wie bei der Halo- 
Reihe wird es natürlich auch diver- 
se Wettbewerbs-Varianten geben, 
mit denen sich Spieler unterei- 
nander messen. Doch wie genau 
sie funktionieren und ins Spiel inte- 
griert sind, bleibt bislang offen. 


Hier seht ihr einen weiblichen Hunter. Diese Klasse ist flink, 
dafür aber nur sehr leicht gepanzert. Sie entspricht am ehes- 
ten dem Scharfschützen, borgt sich aber auch einige Charak- 
terzüge beim Rollenspiel-Archetypen des Waldläufers. 
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Bunte Truppe: Seht ihr die vielen verschiedenen Kämpfer in diesem. 
Trupp? Ist das ein Ausblick auf all die Soldatenklassen im Spiel? ^^ 


Eine gemeinsame Welt 

Immerhin stellte man klar, dass 
sich Destiny nicht nur auf die 
Spielkonsole begrenzen wird. Auf 
der Online-Plattform Bungie.net 
sowie mittels Mobile-App sollen 
sich Spieler austauschen, ihre 
Profile und Abenteuer präsentie- 
ren und sich gegenseitig darauf 


Dieser Typ mit dem coolen Cape ist ein Warlock, was Hexen- 
meister bedeutet. Der mittelschwer gepanzerte Warlock wird 
also nicht nur ballern, sondern dank Alien-Technologie auch 
diverse Kampf-Zauber wirken. 


hinweisen, wenn in der Welt von 
Destiny spannende Dinge pas- 
sieren. In einem Konzept-Trailer 
hierzu fällt der Satz „Venus ist der 
Hammer heute, schaust du vor- 
bei?“ Eine reizvolle Idee ist das: 
ein Ego-Shooter mit offener Spiel- 
welt, die für alle Spieler dieselbe 
ist, die Bestand hat und sich kons- 


tant weiterentwickelt. Das vereint 
viele Elemente eines MMO-Spiels, 
soll aber keines sein. Activisions 
CEO Eric Hirshberg erfindet für 
Destiny gar ein eigenes Genre: 
„Shared World Shooter“. Im selben 
Atemzug zerstreut er die Gerüch- 
te über ein Abo-Modell: „Es gibt 
keinerlei Pläne, eine Gebühr für 


Der Titan entspricht der klassischen Assault-Rolle oder dem 
Tank in einem Rollenspiel. Er steckt viel Schaden ein, teilt 
viel Schaden aus und trägt die dicksten Knarren im Spiel. Er 


scheint am ehesten in traditionelle Shooter-Rollen zu passen. 
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das Spiel zu erheben!“ Mehr will 
er nicht verraten, doch im online 
aufgetauchten Publisher-Vertrag 
(siehe Kasten unten) ist bereits 
von Mikrotransaktionen die Rede. 
Aber wenn selbst ein Dead Space 
3 auf solche Bezahloptionen setzt, 
ist die Idee für Destiny eigentlich 
weder skandalös noch überra- 
schend. Klar ist jedenfalls: Desti- 
ny wird voll auf das gemeinsame 


Shooter-Erlebnis setzen, will die- 
ses aber völlig neu präsentieren 
und bereits von Anfang an einen 
riesigen Umfang bieten. 


Brandneues Technik-Fundament 
Um die riesige Menge an Inhal- 
ten zu produzieren, entwickelte 
Bungie eine neue Engine samt ei- 
ner neuen Entwickler-Umgebung, 
die das gleichzeitige Arbeiten von 


Jer A On-Deg 
Der Vertrag zwischen Bungie und Activision tauchte im Netz auf und 
enthüllt interessante Details zur Zukunft der Spiele-Reihe! 


ACTIVISION. 


Im Rahmen des Rechtsstreits zwischen Activision und den Ex-Call of Duty-Entwicklern 
Jason West und Vincent Zampanella tauchte am 21 Mai 2012 ein Vertrag zwischen Bungie 
und dem Publisher auf. Er stammt vom April 2010 und wie wir inzwischen erfuhren, ist er 
das Ergebnis von neun Monaten harter Verhandlungen. Nicht mehr alle Details des Vertra- 
ges sind aktuell, er zeichnet jedoch ein interessantes Bild der Zukunft Destinys 


Bungie wird laut dem Vertrag die vollen Rechte an Destiny behalten, verpflichtet sich 
jedoch, im zweijährigen Rhythmus vier Hauptspiele im Destiny-Universum zu entwickeln. 
Im Jahr zwischen zwei Hauptspielen soll jeweils eine große Erweiterung zum aktuellen 
Spiel erscheinen. Insgesamt hat Bungie damit acht aufeinanderfolgende Jahre zu tun. Laut 
dem Vertrag soll das erste Spiel bereits Ende 2013 in den Laden stehen - für Xbox 360 
sowie die nächste Xbox. Eine PS3-Version soll 2014 folgen. Allerdings schloss Bungie ein 
2013-Release bei unserem Vor-Ort-Besuch aus. Und wenn das erste Destiny erst 2014 
kommt, dürfte es vielleicht gleichzeitig auf der aktuellen und neuen Konsolengeneration 
starten. Im Vertrag ist es aber erst ab dem zweiten Destiny-Spiel geplant, komplett auf die 
neue Konsolengeneration zu wechseln. Wir sind gespannt, wie die Release-Strategie am 
Ende aussieht. 


Die Altersbeschränkung für Destiny soll dem amerikanischen M-Rating entsprechen, was 
bei uns auf eine USK-Freigabe ab 18 hinauslaufen dürfte. Die Halo-Reihe ordnet sich eher 
am unteren Ende des M-Rating-Spektrums ein, von Destiny kónnen wir also etwas erwach- 
senere Shooter-Kost erwarten. 


Bungie hat die volle Kontrolle über mögliche Spin-offs oder Remakes von Destiny. Activison 
benötigt hierzu die Zustimmung des Studios und hat auch das Recht, solche Titel selbst 

zu stemmen. Dasselbe gilt für Mobile-Titel. Auch die Vermarktungs-Rechte für Dinge wie 
Bücher, Filme und Spielzeug liegen bei Bungie — Activision muss das alles aber absegnen. 
Einzig der Soundtrack gehört Bungie ganz allein. 


Bungie verpflichtet sich, mit über 90 % des Teams ausschließlich an Destiny zu arbeiten. 
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mehreren Personen an einer Poly- 
gon-Umgebung erlaubt. Ein Game- 
play-Designer kann also mit Fokus 
auf Spielspaß klobige Boxen als 
Deckung verteilen, die gleichzei- 
tig von einem Level-Artist zu Um- 
gebungsobjekten verwandelt wer- 
den. Jederzeit können die Macher 
in das Gebaute springen und beim 
Probezock feststellen, ob es Spaß 
macht. Destiny basiert auf einer 
komplett neuen Grafikengine, die 
auch auf den aktuellen Konsolen 
Xbox 360 und PS3 läuft, aber dank 
ihres Multithreading!-Fokus prima 
für die Konsolen-Zukunft gerüs- 
tet ist. Besonderes Augenmerk gilt 
außerdem der virtuellen Beleuch- 
tung, die komplett dynamisch 
funktioniert und allerlei moder- 
ne Effekte beherrscht. Zusammen 
mit Nvidia entwickelte man bei- 
spielsweise eine Technik namens 
„Large Scale Ambient Occlusion“, 
mit der auch in schattigen Level- 
Bereichen viele Details erhalten 
bleiben. Obendrein gibt es dyna- 
misches Wetter sowie einen Tag- 
und-Nacht-Wechsel — ob nun auf 


EE 
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estiny erlebt ihr den Mond vollig zerstör 
ihn eine gigantische Macht zerbrochen: Was ist hier passiert m 
` rn 


der Erde oder auf Venus. Wir beka- 
men Zeitraffer-Aufnahmen einiger 
Orte zu sehen und sind durchaus 
beeindruckt. Insbesondere Effekte 
wie aufziehender Nebel und realis- 
tisch aufquellende Wolken wirken 
absolut fabelhaft! 


Ex-Beatle an Bord 

Auch in Sachen Ton klotzt Bun- 
gie statt zu kleckern. Als helfende 
Hand für den Soundtrack konnte 
Studio-Komponist und Audio-Lei- 
ter Marty O’Donnell niemand Ge- 
ringeren als den Ex-Beatle Paul 
McCartney gewinnen. Zusam- 
men mit dem Bungie-Team kreier- 
te er musikalische Themen für die 
unterschiedlichen Spielerfahrun- 
gen in Destiny: Hoffnung, Kampf, 
Bedrohung oder fremdartige Ge- 
heimnisse. In den Londoner Ab- 
bey-Road-Studios nahm das Team 
im vergangenen November dann 
eine 50-minütige Suite des Sound- 
tracks auf — mit einem kompletten 
Orchester von 106 Mann sowie ei- 
nem 44-köpfigen Chor. Das Ender- 
gebnis dieser Bemühungen klingt 
imposant und mitreißend, erin- 
nert uns stellenweise an Star Trek, 
dann wieder an Filmmusik wie aus 
Jurassic Park. Kurzum: Der Desti- 
ny-Soundtrack ist bereits jetzt sa- 
genhaft gut. Ein zentrales Haupt- 
motiv für die neue Spiele-Reihe 
gibt es allerdings noch nicht. Dafür 
sei die Zeit noch nicht reif, meint 
O’Donnell. Bei Halo sei es auch so 
gewesen: Niemand hätte damit ge- 
rechnet, dass gerade die Melodie, 
die letztlich zur Titelmelodie der 
Reihe wurde, derart gut bei den 
Fans ankommt. Auf Teufel komm 
raus markante Melodien für Desti- 
ny zu schreiben, in der Hoffnung, 
den Halo-Effekt zu wiederholen — 
das liegt O’Donnell fern. Er arbei- 
tet eifrig daran, all die Welten und 
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1) Mit „Multithreading“ ist eine aktuelle Technik gemeint, mit der die Rechenleistung für eine An- 
wendung auf mehrere Hardware-Kerne oder -Prozesse aufgeteilt wird. 
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Außerirdisch: Ihr erlebt das Sonnensystem im Spiel als völlig 
fremden Ort. So mancher Planet steckt nun voller Leben! 


Erlebnisse in Destiny mit einpräg- 
samen und passenden Stücken zu 
versehen. Und er hofft, dass sich 
dann von selbst ein Hauptthema 
findet, vielleicht auch erst durch 
das Urteil der Spieler. 


Revolution oder Größenwahn? 

Die Welt von Destiny ist voller Hoff- 
nung. Die Entwickler werden nicht 
müde, das zu betonen. Und auch 
wir hoffen, dass Bungie dieses 
waghalsige Megaprojekt wirklich 
gelingt, dass das Team seine am- 
bitionierten Pläne ohne Kompro- 


misse realisieren kann und dass 
es wirklich so viel Spaß macht, 
das Sonnensystem von Destiny zu 
erkunden, wie wir uns es vorstel- 
len. Aber wird Destiny die Shoo- 
ter-Landschaft wirklich für im- 
mer verändern? Oder haben wir es 
hier mit großen Träumereien von 
Molyneux’schem Format zu tun? 
Und wie genau wird das eigentli- 
che Gameplay aussehen, welcher 
Typ Shooter wird Destiny? Das al- 
les wird die Zeit zeigen. Lange war- 
ten müssen wir bis zur nächsten In- 
fo-Ladung sicher nicht. Spätestens 


Finstere Festung: Der düstere Look macht sofort klar, dass in 
dieser geheimnisvollen Anlage Bösewichte zu Hause sind. 
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zur Spielemesse E3 dürfte Bungie 
wohl endlich zeigen, wie Destiny 
in Aktion aussieht. Vielleicht so- 
gar im Rahmen einer der großen 
Pressekonferenzen? Bis dahin be- 
halten wir den Titel im Auge — mit 
reichlich Skepsis, aber auch reich- 
lich Vorfreude. Denn vielleicht ha- 
ben wir bei unserem Studiobesuch 
wirklich den Beginn einer Revoluti- 
on erlebt. Vielleicht werden wir in 
einigen Jahren tatsächlich zurück- 
blicken und uns wundern, wie selt- 
sam sich doch Call of Duty und Co. 
einst spielten. SST 


,Jede Menge tolle Ideen Ry 
mehr gibt's bislang nicht.“ 7 


Sebastian Stange Redakteur 


Wenn es ums Geschäft geht, gibt es in den USA 
den beliebten Spruch „Go big or go home!“ — Geh 
aufs Ganze oder geh nach Hause! Und auch wenn 
mein Besuch in Seattle nur wenige klare Fakten 
hergab, so macht er doch klar, dass Bungie mit 
Destiny voll aufs Ganze geht. Spannend ist das, 
aber momentan nur sehr schwer einzuschätzen. 
Denn noch nie habe ich bei der Vorstellung eines 
Spiels so wenig vom eigentlichen Spiel gesehen. 
Vielmehr lauschte ich bei Bungie einigen tollen 
Plänen und vielversprechenden Absichten. Man 
könnte auch „heiße Luft“ dazu sagen. Und das 
grämt mich schon ein wenig. Zu gerne hätte ich 
Destiny in Aktion erlebt. Aber wie dem auch sei. 
Bungie hat nun vorgelegt. Mit großen Worten und 
großen Ambitionen. Ich bin gespannt, wie das 
nun alles weitergeht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten Bungie in Seattle, wo uns das Uni- 
versum sowie die Technik und Pläne hinter Destiny 
in allerlei Vorträgen vorgestellt wurden. 


HERSTELLER. ren 
ENTWICKLER 

Vor der langen Zeit als Halo-Studio kennt ihr Bungie 
vielleicht noch vom PS2-Klassiker Oni. 
ALTERNATIVE Science-Fiction- 
Uns fällt beim besten Willen kein Spiel als Alternative 
ein. Wir raten also, mal wieder ein Buch zu lesen. | 
TERMIN 
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( Schónheitskur: Eine der Haüptaüfgaben bei der Entwicklung von ARR bes 
arin, die Spielwelt, komplett zu überarbeiten und interessanter zu gestal 


Final Fantasy XIV Online 
A Realm Reborn 


Wir spielten die Revision von Squares Online-Final Fantasy erstmals Probe. 


- Naoki 
Yoshida ist vom typischen Bild ei- 
nes japanischen Gescháftsmannes 
so weit entfernt, wie es nur geht. Mit 
seinen Designerjeans, seinem lässi- 
gen Hemd, seinen vóllig abgefahre- 
nen Ringen und seiner durchgestyl- 
ten Gel-Frisur kónnte er glatt als real 
gewordener Protagonist aus einem 
Final Fantasy durchgehen. Und wie 
ein FF-Protagonist hat auch er eine 
richtig schwere Aufgabe vor sich. 
Denn als Director und Produzent 
von Final Fantasy XIV Online: A Re- 
alm Reborn liegt es an Yoshida-san, 


- 


2140 ` 
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den Karren des 2010 auf dem РС 
gnadenlos gefloppten Online-Rol- 
lenspiels aus dem Dreck zu ziehen 
und den Titel in einer runderneuer- 
ten Version 2013 zum Erfolg zu füh- 
ren. Und das sowohl auf PC als auch 
auf PS3. Während unseres Besuchs 
bei Square Enix in London erklärt 
Yoshida-san, warum man trotz des 
Rückschlags am Ball bleibt: „Final 
Fantasy ist unsere wichtigste Mar- 
ke bei Square Enix. Wenn es um 
diese Reihe geht, geben wir abso- 
lut nie auf! [A.d.R.: Na, ob das wohl 
auch für Versus gilt?] Es steht auf 


Eigenbau: Euren Spielercharakter erschafft di einem umfang 
reichen Charaktereditor. Dabei stehen euch zehn Volker zur Wahl 
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der Prioritátenliste unserer japani- 
schen Entwicklerteams bei Square 
Enix derzeit an erster Stelle." Star- 
ke Worte. 


Alles auf Anfang 

Doch bei Worten allein beließ man 
es nicht. Wáhrend einer umfangrei- 
chen Prásentation, verschaffte uns 
Yoshida-san einen guten Eindruck 
darüber, wie ernst es Square mit 
der Grundsanierung tatsáchlich ist. 
Dabei ging das Entwicklerteam so 
ziemlich jeden Aspekt der Urfassung 
an. Story und Quests wurden von 


Grund auf neu erarbeitet, die Grafik 
hat einen deutlichen Satz nach vor- 
ne gemacht, die Kámpfe sind nicht 
mehr so záh wie in der Ursprungs- 
fassung und das Interface hat eben- 
falls eine Neuauflage erfahren. 

Viel Mühe investiert man zu- 
dem in die Überarbeitung der Spiel- 
welt. Die bot in der Erstauflage von 
FF XIV zu wenig Freiheit und ließ At- 
mospháre vermissen. Daher ging 
Square auch hier ans Reißbrett zu- 
rück, gestaltete viele Gebiete neu 
und hauchte der Welt im Allgemei- 
nen mehr Leben ein. Das Resultat 


Fanservice: A Realm Reborn wird natürlich Voll mittypischen Elementen aus Final 
Fantasy sein. Chocobos dürfen da natürlich ebenso wenig fehlen wie Mogrys. 
Le bam 
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konnten wir in mehreren Videos be- 
staunen, die einen Vorher-nachher- 
Vergleich einiger Areale zwischen 
FF XIV Version 1.0 und dem neuen A 
Realm Reborn zeigten. Selten haben 
wir solch einen himmelweiten Unter- 
schied zu Gesicht bekommen! Die- 
ser positive Eindruck festigte sich, 
als wir im Anschluss an die Prásen- 
tation zwei Stunden lang selbst an 
die PC-Fassung randurften und mit 
unserem im Charaktereditor frisch 
erschaffenen Lalafell-Beschwörer 
das Startgebiet unsicher machten. 


Auf Nummer sicher 

Weitere Erkenntnisse von unserem 
Trip in die Spielwelt von ARR: Anders 
als in der Urfassung sind die Spiel- 
mechaniken dankenswerterweise 
nicht mehr so schwer zugánglich wie 
ein nordkoreanisches Gefangenen- 
lager im Hochgebirge. Immer wenn 
ihr zum ersten Mal auf ein Feature 
stoßt, erhaltet ihr dank Tooltip auf 
Wunsch eine Erklárung. AuBerdem 
wird man mit Quests zugeschmis- 
sen, von denen die meisten genre- 
typisch Monsterjagd- und Sammel- 
auftráge sind. Die Kämpfe verlaufen 
nach dem gleichen Muster wie in 
den meisten (am PC) etablierten On- 
line-RPGs, ergo passiv. Ihr steht mit 
eurer Figur also die meiste Zeit he- 
rum, drückt die Tasten für Attacken 
oder Zaubersprüche und wartet, bis 
die Cooldownzeiten vorbei sind. Ak- 
tives Ausweichen oder Blocken gibt 
es nicht. Mit ARR wird Square das 
Online-Rollenspiel-Rad also keines- 
wegs neu erfinden. Es geht vielmehr 
darum, den Final Fantasy-Fans ein 
MMORPG zu bieten, das auf Spiel- 
mechaniken setzt, die die Spieler 
von diesem Genre erwarten. 


(77) @ Kain Highwind 
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Zwei Fragen an Naoki Yoshida 


Naoki Yoshida arbeitet bei Square Enix als Director und Produzent 
von FF XIV Online: A Realm Reborn. 


play*: Die meisten Final Fantasy-Fans sind Solospieler und sind es 
nicht gewohnt, in Gruppen mit anderen Leuten zu spielen. Was hat 
A Realm Reborn fiir solche Spieler im Angebot? 

Naoki Yoshida: Zunächst mal sind sämtliche Spielinhalte bis zur 15. 
Charakterstufe komplett alleine machbar. Bis dahin kann man also in 
Ruhe nur die Story genießen. Außerdem haben wir diverse Spielinhal- 
te, denen man als Solospieler auch ab Stufe 15 nachgehen kann. Ein 
Monsterjagd-Log etwa oder das Craftingsystem. Darüber hinaus wird 
ARR ein System namens Dutyfinder bieten. Damit können Spieler aus- 
wählen, welchen Dungeon sie zum Beispiel erkunden möchten, und 


'Rebornlistallemjvoranfeinfkinallkantasy:, 


play*: Immer mehr moderne Online-Rollenspiele setzen auf ein ac- 
tionreiches, aktives Kampfsystem wie zum Beispiel in Tera. Warum 
bleibt ihr dem eher klassischen, passiven Kampfsystem treu? 
Yoshida: Da ich privat sehr aktiv MMORPGs spiele [Anmerkung der 
Redaktion: Als Beispiele nannte Yoshida-san Ultima Online, Everquest 
1 & 2, Dark Age of Camelot, World of Warcraft, Guild Wars 1 & 2, Rift 
und Star Wars: TOR. Er kennt sich also aus im Genre], ist mir diese 
Entwicklung auch schon aufgefallen. Daher habe ich definitiv mit 

dem Gedanken gespielt, die Kämpfe in ARR mit einem aktiven System 
umzusetzen. Allerdings gab es gleich mehrere Gründe, warum ich mich 
letztendlich doch dagegen entschied. Ein Aspekt ist die Langlebigkeit. 
Solche Systeme machen anfangs zwar viel Spaß und wirken aufregend. 
Doch nach 40 bis 50 Spielstunden kommt man als Spieler an den 
Punkt, wo man sich fragt, ob einem so ein actionreiches Kampfsystem 
nicht zu anstrengend ist über mehrere Jahre hinweg. Ein anderer Punkt 
hängt mit unserer Zielgruppe zusammen. ARR ist allem voran immer 
noch ein Final Fantasy. Und viele Final Fantasy-Spieler haben noch nie 
ein MMORPG gespielt. Für sie ist ein passives Echtzeit-Kampfsystem 
in MMORPGs bereits eine Umstellung, ebenso wie das Party-basierte 
Spielprinzip in Online-Rollenspielen ungewohnt für sie ist. Daher wollte 
ich diesen Spielern nicht obendrein noch eine Action-Komponente 
aufdrücken. Das kónnte dann irgendwann einfach zu viel werden. 
Davon abgesehen, wird es kein komplettes Standard-System werden. 
Wir ergänzen das im Genre gängige Kampfsystem mit typischen Final 
Fantasy-Elementen und führen beispielsweise eine Abwandlung des 
Limit-Break-Systems aus bisherigen Final Fantasys ein. 


das System schlágt passende Mitspieler dafür vor. Auf die Art kann 
man die Party-Spielinhalte auch als Solospieler simpel angehen. 


play*: Vielen Dank für das Gespräch! 


Über Grenzen hinweg 

Auf einen fixen Veróffentlichungs- 
termin wollen sich die Entwick- 
ler übrigens nicht einlassen. Das 
Spiel soll nicht nochmals unfertig 
auf den Markt kommen. Wann ge- 
nau in diesem Jahr ARR erschei- 
nen soll, hängt maßgeblich davon 
ab, wie die mehrphasige Beta! ver- 
läuft, die am 25. Februar zunächst 
nur auf PC startete. Die PS3-Spie- 
ler dürfen in der dritten von ins- 
gesamt vier geplanten Beta-Pha- 
sen hinzustofien. Und das ist in 
diesem Fall sogar wórtlich zu ver- 
stehen, denn ARR soll vollstándi- 
ges Cross-Platform-Play bieten. 


There is naught to fear here. 


PC- und PS3-Spieler werden sich 
also die gleichen Server teilen und 
miteinander Abenteuer bestrei- 
ten kónnen. Sogar die Spieler- 
accounts sind plattformübergrei- 
fend. , Wenn ihr im Wohnzimmer 
an der PS3 spielt und eure Mutter 
euch auf euer Zimmer zum Ler- 
nen schickt, kónnt ihr einfach am 
PC weiterspielen", scherzt Yoshi- 
da. AuBerdem verriet er uns, dass 
Square auf ein klassisches Be- 
zahlmodell mit Monatsgebühren 
setzen wird und sich die Entwick- 
ler schon seit einiger Zeit intensive 
Gedanken über Endgame-Spiel- 
inhalte machen. VIK 


Hyrstmill lies under the protection of the elementals and the 


Elder Seedseer herself. 


Slimy Hollows 20 
Sprinkle ale near the moist depressions. 0/3 > 


Meinung 
„Ich bin tatsächlich 
positiv überrascht.“ 


Viktor Eippert Redakteur 


Eigentlich meide ich Online-Rollenspiele ja 
grundsätzlich, weil sie so fiese Zeitfresser sind. 
Doch bei FF XIV Online: A Realm Reborn könnte 
ich tatsáchlich eine Ausnahme machen. Zum 
einen, weil ich sehr gespannt darauf bin, wie 
Square ein derart komplexes MMORPG für die 
Konsole umsetzt. Zum anderen — und das ist der 
entscheidende Faktor für mich —, weil Yoshida 
und sein Team sehr darauf achten, mit ARR 

vor allem die Fans von anderen Final Fantasys 
anzusprechen. So werden beispielsweise alte 
Bekannte aus bisherigen Teilen auftauchen und 
selbst über eine Umsetzung des Gold Saucer 
Freizeitparks aus FF VII denkt das Entwickler- 
team nach. Ob Square mit ARR die Schmach 
der furchtbaren Urfassung wieder wettmachen 
kann, muss sich aber noch zeigen. Der positive 
Eindruck, den ARR während des Events bei mir 
hinterließ, macht jedenfalls Hoffnung. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In einer knapp 70-minütigen Präsentation, gepaart 
mit etwa zwei Stunden Anspielzeit und einem Inter- 
view konnten wir uns einen Eindruck verschaffen. 


A Hard Nut fc 
Speak with Maren an. 62 Infos 
Sting In a Bottle Q HERSTELLER Square Enix 
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Das Studio sammelte bereits MMORPG-Erfahrung bei der 
Entwicklung von Dragon Quest X und Final Fantasy XI. 


ALTERNATIVE DC Universe Online 
Wenn es um Online-RPGs geht, ist das Superhelden- 
Abenteuer die beste Wahl auf der PlayStation. 3. 
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1) Bewerben könnt ihr euch für die Beta auf http://eu.finalfantasyxiv.com. Dort klickt ihr rechts bei „Beta Sign-up" auf den entsprechenden Button. 
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RENNSPIEL | Wie schon bei der 
legendären DTM Race Driver-Rei- 
he und dem Vorgänger Grid sind 
die Rennen in Grid 2 wieder in ei- 
ner mehr oder weniger spannen- 
den Story verpackt: Diesmal dreht 
sich alles um die anfangs noch un- 
bekannte WSR-Liga (World League 
Racing). Vater dieser neu ins Le- 
ben gerufenen Rennserie, in der 
sich schon bald die besten Fahrer 
der Welt miteinander messen sol- 
len, ist der vom Motorsport besesse- 
ne Medienmogul Patrick Callahan, 
für den ihr ins Cockpit steigt. Gen- 
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‚Burnout in Chicago: Trotz seines gewaltigen V8-Motors und der enormen 
eistung gehürt der aktuelle Ford Mustang in eine niedrige Klasse. A 


retypisch für den Karrieremodus ei- 
nes Rennspiels startet ihr in kleinen 
vierzylindrigen Kisten, die in Hinter- 
höfen gewartet werden, um irgend- 
wann mit einer eigenen Boxencrew 
bei den großen Veranstaltungen in 
richtigen Rennwagen anzutreten. 
Erzählt wird eure Karriere überwie- 
gend in TV-Beiträgen des US-Sport- 
senders ESPN, mit dem Hersteller 
Codemasters für Grid 2 kooperiert. 
Mit euren Erfolgen wächst auch die 
Bekanntheit der Liga, was euch wie- 
derum in Form von Sponsorverträ- 
gen, neuen Events und Fahrzeugen 


I 


zugute kommt. So viel zum nicht un- 
bedingt mega-kreativen, dafür sehr 
umfangreich wirkenden Karriere- 
Modus, der für eingefleischte Renn- 
spiel-Experten nur nettes Beiwerk 
und somit von geringerer Bedeu- 
tung sein dürfte. 


Racing worldwide! 

Die Rennen der WSR finden auf drei 
Kontinenten statt und sollen euch 
dabei typische Rennerlebnisse lie- 
fern. Das heißt, dass ihr in den USA 
beispielsweise auf Checkpoint-Ren- 
nen auf normalen Straßen an der 


Nach F-1 2012, Dirt und dem Funracer 
F1 Race Stars kehren die Rennspiel- 
Experten von Codemasters nun wieder 
klassisch auf die Straße zurück! 


kalifornischen Küste entlang ballert 
oder euch in den Straßenschluchten 
Chigagos erbitterte Positionskämp- 
fe in StraBenwettbewerben liefert. 
Auch in Europa erwartet euch ge- 
sunde Abwechslung: Hier stehen 
Rennen auf dem Red Bull Ring in 
Salzburg oder im malerischen Bar- 
celona an. Sehr sportlich geht's 
dann wieder in Asien zur Sache, wo 
ihr auf dem Rennkurs von Abu Dha- 
bi inmitten der Wüste den Asphalt 
mit schwarzem Gummi verziert. 

Das tut ihr in verschiedenen 


Renntypen wie die bereits erwáhn- 


Puristisches Spaßgerät: Mit Gefährten wie dem BAC Mono und de 
erwarten euch derbe Fahrmaschinen mit nahezu irrwitzigen Fahrleistunge 
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Quer durch die Nacht: Der Stadtkurs in Chicago beeindruckte uns vor allem in 
Hinsicht auf die effektreiche und detaillierte grafische Darstellung. ES 


ten Checkpoint-Rennen, in Elimi- 
nations-Rennnen, bei denen jeweils 
der letzte Fahrer ausscheidet, und in 
klassischen Rundkurs-Rennen. 

Vier Fahrzeugklassen mit glaub- 
haft simulierten Vehikeln stehen 
euch zur Auswahl: Klasse. 1 mit 
eher schwachbrüstigen Rennsem- 
meln vom Schlage eines Golf R, 
BMW E30 МЗ oder dem nigelna- 
gelneuen Subaru BRZ. In der Klas- 
se 2 wird's dann mit dem Mustang 
Boss, dem Nissan Skyline und dem 
Camaro SS etwas flotter, bevor ihr 
in der Klasse 3 mit richtig schwe- 
ren, im Falle des Ariel Atoms eher 
irrsinnigen, Geráten wie etwa ei- 
nem McLaren MP4 an den Start 
geht. Und zuletzt erwartet euch in 
der Klasse 4 die Cremé de la Cremé 
an Supersport- und Rennwagen 
mit Männerträumen wie dem Kö- 
nigsegg Agera R oder dem kürz- 
lich enthüllten Pagani Huayra. Wie 
in den Vorgängern lassen sich die 
Autos gutmütig steuern und füh- 
len sich dabei recht glaubhaft an: 
Normale Muscle-Cars haben zwar 
eine Menge Bumms unter der Hau- 
be, sind aber doch eher schwerfál- 


рег Japan-Klassiker: 


www.playdrei.de 


Ine ge ört 


lig und schwammig zu fahren, wäh- 
rend ein gutmütiger alter M3 oder 
japanische Tuning-Sportflitzer weit 
angenehmer zu kontrollieren (und 
ebenso zu driften!) sind. 


Realismus auf Wunsch 

Seit jeher sind Codemasters-Renn- 
spiele für eine überdurchschnittlich 
gute Fahrphysik mit der richtigen 
Mischung aus Realismus und Spiel- 
spaß bekannt. Daran wird sich auch 
im zweiten Grid nichts ändern: An- 
hand einer Reihe an Einstellungen 
wie Fahrhilfen und Schadensmo- 
dell (optisch und spürbar) kann der 
Spieler die Fahrphysik an seine Vor- 
lieben beziehungsweise an sein fah- 
rerisches Können anpassen. Somit 
wird auch Grid 2 wieder ordentlich 
Anspruch in Form von Realitätsnä- 
he bieten — auch was das Verhalten 
der Kl-Konkurrenz betrifft, das von 
dem eines übermütigen Wochen- 
endrasers bis hin zum abgebrühten 
Rennfahrer reicht und mit Fahrfeh- 
lern auch menschlich wirken soll. 
Für viele ein Segen: Auch im zwei- 
ten Grid kann man das Geschehen 
nach einem Patzer zurückspulen! 


— 


einfach in Jedes gute Rennspiel! Darüber hinaus 
artem euch eine Menge Weitere, sehr interessante = und vor allem unterschiedliche Rennwagen. gg p 
— — 


e ё A 


— 
~ ~ 


Zu schön um wahr zu sein: Einen besseren Eindruck von der Grafik vermittelt euch 
das Video auf der Heft-DVD! Die Screenshots wirken teils etwas nachbearbeitet. ^ 
—— = — = 


Cockpitlos schick 

Grafisch macht das Spiel in der 
von uns gesehenen Fassung schon 
ordentlich was her, vor allem die 
detailreichen Wagen und das 
Schadensmodell inklusive herum- 
fliegender Trümmer sehen sehr sexy 
aus. Bei den Strecken kommt es na- 
türlich wie immer stark auf die jewei- 
lige Umgebung an, wobei uns hier 
das Effektfeuerwerk im náchtlichen 
Chicago mehr als der etwas óde 
Red Bull Ring in Erinnerung geblie- 
ben ist. Nur eines schmeckt uns an 
der Grafik bislang überhaupt nicht: 
das Fehlen der Cockpitperspekti- 
ve trotz einer vermutlich geringeren 
Anzahl an verschiedenen Fahrzeu- 
gen als in Gran Turismo oder Forza 
Motorsport. Auch wenn laut Aussa- 
gen der Entwickler die wenigsten 
Spieler in dieser Perspektive fahren 
und die dafür eingesparte Rechen- 
power dem Spielgeschehen auf der 
Piste zugute kommen soll, gehóren 
in unserer Zeit Cockpits einfach zu 
einem Rennspiel mit Realitátsan- 
spruch! Diese hátte man zumindest 
wie in Sonys GT5 bei den Nicht-Pre- 
mium-Wagen durch Schatten bezie- 


{та}. 
TRANS AMERICA 


hungsweise grobe Umrisse andeu- 
ten kónnen ... 

Bislang sieht es danach aus, als 
ob Grid 2 dem erfolgreichen und 
spielerisch sehr edlem Vorgánger 
in jeder Hinsicht gerecht werden 
kann. Der voraussichtlich sehr gro- 
Be Karriere-Modus sowie die vielen 
versprochenen — aber leider noch 
nicht im Detail angekündigten — 
Mehrspielerfeatures in Codemas- 
ters Race Net werden hierzu wohl 
auch noch ihren Teil beitragen. Wir 
sind gespannt. TE 


Meinung 
„Vielversprechend — auch 
ohne Cockpitansicht!“ 


Thomas Eder Redakteur 


Seit jeher habe ich Gefallen an den Codemasters 
Rennspielen gefunden und nach meinen Eindrü- 
cken von Grid 2 wird sich daran auch in Zukunft 
nichts andern. Die bislang gezeigten Autos sind 
gut ausgewählt, ebenso versprechen die Stre- 
cken spielerische und grafische Abwechslung. 
Um die Fahrphysik mache ich mir keine Sorgen: 
Die vielen einstellbaren Parameter sowohl beim 
Gameplay als auch — wie angekündigt — im Tu- 
ningsystem des Spiels sollten auch ambitionierte 
Spieler ansprechen. Was mir allerdings überhaupt 
nicht schmeckt, sind die fehlenden Cockpits — 
zumindest vereinfachte Rennamaturen hätten 
drin sein sollen. Laut Aussagen der Entwickler bin 
ich mit dieser Meinung aber in der Minderheit ... 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen einer Prásentation hatten wir die 
Möglichkeit, uns mit einigen Fahrzeugen auf den 
verschiedenen Strecken auszutoben. 


HERSTELLER _ Namco Bandai 


ENTWICKLER Codemasters 
Die Jungs von Codemasters Racing haben es dank 
jahrelanger Erfahrung i im Racing- Genre einfach dr. 


ALTERNATIVE Gran Turismo 5 


Die beste Rennsim — Autoauswahl, Streckenanzahl und 
Features sind bis heute auf der Sony- Konsole unerreicht! 


TERMIN 31. Mai 2013 


Wertunastendenz 
1 80-90 


play? | 04.2013 | 43 


Grimmig: Bei Finishern oder wie hier im Bild Zaubern wechselt das Spiel in 
eine Nahaufnahme. Kratos’ Mimik in diesen Szenen setzt Maßstäbe. * | 


TION | Embargos sind eine tol- 
le Sache! Sie halten fiese Schur- 
kenstaaten davon ab, noch fiese- 
re Schurkenstaaten mit Waffen 
zu beliefern. Oder mit gefährli- 
chen Konservendosen. Im Bereich 
der Medien hingegen sind Embar- 
gos eher ein lästiger Nebenkriegs- 
schauplatz. Publisher versprechen 
sich davon, allzu negative Bericht- 


44 | 04.2013 | play? 


God of Wa 
Ascension 


erstattung im Vorfeld zumindest 
in Grenzen zu halten beziehungs- 
weise positive Resonanz zu bün- 
deln und so das Interesse zu fo- 
kussieren. Für die Medien selbst 
hingegen ist eine gewisse Chan- 
cengleichheit, was die Aktualität 
ihrer News angeht, gewährleistet. 
Manchmal jedoch sorgen Embar- 
gos dafür, dass wir am liebsten vor 


! 


Und Action: Rasante Kamerafahrten sind allgegenwärtig und hieven 
die Präsentation teilweise noch über das Niveau von GoW3. - top! se 


Wut und Frustration das nächste 
Möbelstück mit einer Eisenstange 
bearbeiten würden — wie im Falle 
von God of War: Ascension. Davon 
liegt uns eine komplett fertige, be- 
reits von uns durchgespielte Versi- 
on vor. Doch weil unser Heft genau 
einen (!) Tag vor Ablauf des Embar- 
gos erscheint, dürfen wir euch nur 
über die ersten zehn von insgesamt 


87. c: 


heit geht, zeigt der Hüne mehr Emotionenals jemals zuvor. 


Kratos ist endlich wie- 
der da und wir spielten 
eine komplett fertige 
Version von God of War: 
Ascension durch. 


dreißig Kapiteln berichten und so- 
mit logischerweise auch keine fina- 
le Wertung vergeben — ganz großes 
osteuropäisches Kino ... 


Wer ohne Sünde ist, ... 

Doch genug der Heulerei, wir sind 
ja keine Memmen, sondern Pro- 
fis. Widmen wir uns also Ascen- 
sion und dem, was ihr in den ers- 


4° 


s — 5% 
Nachdenklich: Inden Szenen, indenen es um Kratos’ Vergangen-" ' 


Ke 
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Alle Bilder: play? 


play? vorschau 


Thunderbolt & Lightning: Die Angriffe eurer Chaosklinger assen sic 
Zeus steht dabei natürlich für B 


Oh, hi: Es ist schwer zu erkennen, aber die kleinen Figürchen unten rechts der Bildmitte 
sind Kratos und eine Handvoll Gegner. Der Kopf im Hintergrund ist auch einer: 


— aA пк. 
p” € > ` А 
Autsch: Die Finisher sind wie von der Serie gewohnt äußerst brutal — das hier 


ist noch einer der harmlosesten. Auch Ascension gehört nicht in Kinderhand. 
N " 


vorschau play? 


Boobies: Wenn God of War draufsteht, darf nackte Haut nicht fehlen. 
Die obligatorische Freudenhaus-Szene hat diesmal allerdings einen Twist. Е 


Stunning: Mit dem richtigen Timing könnt ihr Angriffe nicht nur blocken, - 


sondern auch parieren. Das betäubt den Gegner kurzzeitig. БАЧУ 


„Ein wirklich tolles 


Spiel — glaub’ ich!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich persönlich hatte ja mit einem sehr guten, 
aber keinem herausragenden Serienableger 
gerechnet. Umso überraschter war ich daher, 
dass das erste Drittel von Ascension dem dritten 
Teil der Reihe qualitativ in gar nichts nachsteht. 
Mehr noch, in Sachen Grafik konnte man bei 
Sony sogar noch mal eine Schippe draufpacken: 
‚Ascension sieht einfach unverschämt gut aus. 
Und auch beim Spielgeschehen muss der geneig- 
te Kratos-Fan in den ersten drei Stunden keinerlei 
Abstriche machen. Riesengroße Bossgegner, 


spektakuläre Nahkämpfe, tolle Präsentation, 
stimmige Mythologie-Welt, knackige Rätsel und 
nette Geschicklichkeitspassagen - bisher ist 
hier alles drin. Ob man nun die Waffenvielfalt des 
Vorgängers den neuen Waffenverzauberungen 
vorzieht — Geschmackssache. Weniger tiefgrei- 
fend ist das Kampfsystem dadurch auf keinen 
Fall. Kurz: Ascension scheint die volle Packung 
God of War zu bieten. Was will man mehr? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Uns liegt eine fertige Version von Ascension vor, die 
wir eigentlich für einen Test schon durchgespielt 
hatten. 


HERSTELLER 


| КЕРЕК „Sony 
ENTWICKLER 


~ SCE Santa Monica 


God of War 1, God of War 2, God of War 3. Muss man 
hier noch mehr sagen? 


"nd d 


UN 


ALTERNATIVE DmC: Devil May Cry 
Wer Kratos‘ Abenteuer schon durchhat, kann sich bis 


13. Márz 2013 


Grafikpracht: Animationen, Texturen, Spezialeffekte, Spiegelungen 
im Marmorboden — Ascension sieht schlichtweg fantastisch aus. 


MERLIN ZAMBRA | TITUS KÖLN SHOPRIDER | FOTO: MAIK GIERSCH 
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Alle Bilder: Sony 


Oh Gott, ist das niedlich! Ach, ist das alles 
herzallerliebst! Es ist schon einmalig, was die 
Entwickler mit Tearaway auf dem Sony-Handheld 
realisieren. Das Action-Adventure strotzt nicht 
nur vor Charme und cleveren Ideen, obendrein 

ist dessen Papier-Spielwelt absolut einmalig. 

Und die Tatsache, das alles aus Papier besteht, 
wird immer wieder wunderbar kreativ genutzt. 
Eure Spielfigur faltet sich bei einer Rolle vorwärts 
etwa zum Kügelchen zusammen, Explosionen 
versprühen nicht Rauch und Feuer, sondern 
Konfetti. Jeder Winkel der weitläufigen Levels 
basiert auf Papier, folgt Papier-Physik und sieht 
aus wie ... genau, Papier! Und all das so clever 
ins Spielgeschehen einzubinden und derart frisch 
und liebevoll zu inszenieren, ist eine Riesenleis- 
tung und macht den Titel für mich zum absoluten 
Geheimtipp. Ich habe ein seichtes Minispiel 
erwartet. Doch Tearaway ist so viel mehr! 


Tet 
Nachdem der Studiobesuch nicht klappte (siehe 
letzte Ausgabe), schickte uns Sony massenhaft 
neue Infos, Bilder und Gameplay-Videos zum Spiel. 


Infos 


WU 
ENTWICKLER Media Molecule 
Dass das Team ein Händchen für niedliche und clevere 

Spiele hat, bewies es mit den LittleBigPlanet-Titeln. 


ALTERNATIVE Schere, Leim & Papier 
Nur echtes Basteln wird dem Spiel gerecht, in dem ihr 
Übrigens auch Bastelbögen zum Ausdrucken fraispialt. . 


TERMIN 2013 
Wertungstendenz 
; EEE 100 
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Panik: Ein indianisches Fabelwesen— ein sogenanntes Windigo = иашр 
hat unsere Spielfigur entdeckt, Kämpfend hat lota hier keine Chance. — 


Idylle: Die Spielwelt besteht komplett aus virtuellem Papier. Jedes Objekt 
ist irgendwo gefaltet, geknickt, zerschnippelt und geklebt. 


m e 


Tearaway 


Ein spielbarer Bastelbogen? 


Das klingt etwas seltsam, das Spiel ist aber 
herzzerreißend süß und erfreulich clever! 


ION ENTURE 


I - | Wenn 
die LittleBigPlanet-Macher Me- 
dia Molecule ein Spiel exklusiv 
für PS Vita machen, dann ist das 
einen ganz genauen Blick wert. 
Vorgestellt wurde das Bastel- 
bogen-Abenteuer Tearaway be- 
reits auf der Kölner Spielemesse 
Gamescom im vergangenen Jahr. 
Schon damals beeindruckte uns 
das putzige Abenteuer mit seiner 
ideenreichen Spielwelt. Die wirkt 
nämlich wie aus Papier gemacht 
und sieht tatsächlich so aus, als 
hätten die Level-Designer zu Leim 
und Bastelbogen gegriffen. Doch 
was wir bislang vom Spiel sahen, 
wirkte noch sehr nach Spielerei. 
Ihr erinnert euch vielleicht an die 
Szenen, in denen man seine Fin- 


d 


ger auf das Back-Touchpad des 
Handhelds legte, was virtuelle Fin- 
gerspitzen durch den Boden der 
Levels brechen ließ. Eine clevere 
Idee, doch nicht mehr als ein Gim- 
mick. Wird das Spiel also mehr 
bieten als nur herzige Minispiele? 
Wir wissen nun: Ja, das wird es! 


Ein zuckersüßes Abenteuer 

Im Herzen ist Tearaway ein wasch- 
echtes Action-Abenteuer, viel- 
leicht am besten mit Nintendos 
beliebter Zelda-Reihe vergleich- 
bar. Im Spiel steuert ihr zum ei- 
nen das Papiermännchen lota — 
wahlweise auch als Papierdame 
Atoi verfügbar — in einem großen 
Abenteuer. Es gilt, eine wichtige 
Botschaft zu übermitteln. Emp- 


Hüpfspiel: Die Navigation erfolgt in typischer Jump&Run-Manier. | 
Zusätzlich greift ihr tippend und wischend ins Spielgeschehen ein. 


fänger seid übrigens ihr, der Spie- 
ler. Der Inhalt der Nachricht ist 
geheim, soll aber das im Spiel Er- 
lebte aufgreifen. Tearaway spielt 
sich prinzipiell klassisch: laufen, 
hüpfen, klettern, Rätsel lösen, er- 
kunden und kämpfen. Zum ande- 
ren greift ihr aber auch wie eine 
Gottheit ins Spiel ein, bewegt via 
Touchpad Level-Bauteile, klappt 
Level-Bereiche auf, fegt Gegner 
aus dem Weg oder lasst Trommel- 
felle schwingen, um eure Spielfigur 
in die Höhe zu katapultieren. Im 
Spiel kommt es also nicht nur auf 
Geschick, sondern auch auf Köpf- 
chen an. Die riesigen Papiermons- 
ter im Demo-Level können zum 
Beispiel nicht einfach so im Kampf 
besiegt, sondern müssen mit Kö- 
dern in besondere Fallen gelockt 
werden. Kleinere Gegner, etwa bis- 
sige Papier-Enten, könnt ihr im- 
merhin problemlos überwältigen 
oder gar anpacken und den Pi- 
ranhas zum Fraß vorwerfen. Klingt 
böse, ist aber derart herzallerliebst 
inszeniert, dass wir bereits jetzt 
Feuer und Flamme sind. 
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Das Tests 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DE 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


GESCHNITTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 
Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


: st: 
08/2011 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Final Fantasy ХШ-2 


Termin: 3. Februar 2012 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 

'* _ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


See eee 
720р М] 1080plv| optionaler 3D-Modus 


Bis ins letzte Quäntchen durchgestylt und mit 
Abstand das schickste Japan-RPG bisher. 


SOUND uuuuuuuHEM о 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Meist sehr guter, vereinzelt sogar überragender 
Soundtrack und gute, englische Sprecher. 


BEDIENUNG Huaaaaadaarn8 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion [v] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 23 MByte (pro Spielstand) 


Teils leicht verschachtelte Menüführung, anson- 
sten funktioniert alles super und geht fix vom Pad. 


EINZELSPIELER SO 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (2 Stufen) 


Speichersystem: freies Speichern und Autosave 


Wendungsreiches Fantasy-Epos mit knallhartem 
Ende und noch knallhärterem Cliffhanger. 


MEHRSPIELER BRR RRR RRR - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Wer Final Fantasy online spielen möchte, muss 
derzeit noch zu FF XI greifen. Teil 14 verspätet 
sich nach seinem Fehlstart am PC noch bis 2013. 


PRO & CONTRA 


& Packende, ernste Handlung 


GRAFIK 


& Praktisches Zeitreise-Feature 
GH) Fantastische Inszenierung 
& Motivierende Monstersammelei 
CH Hochinteressanter Antagonist 


өэ Fieser Cliffhanger am Schluss 


Wertung & Fazit 


Flotte Kämpfe, starke 
Präsentation, wen- 
dungsreiche Story! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 


empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 


Spielt gerade: Fußball und mit ganz vielen Gedanken 
Schaut gerade: nach, wo er einen Lada Niva kaufen kann. 
Sieht gerade: immer aus wie Rotkäppchen. 


Dreht gerade: nicht nur durch, sondern auch ganz viele 
tolle Filmchen! Allerdings lernt man als Video-Cheffe einige 
ekelhafte Worte kennen: Bewegtbild, Monetarisierung, 
Match-Policy - ganz ehrlich, da klingt man immer gleich wie 
einer dieser furchtbaren Marketing-Lackaffen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Grid 2 (weil: ohne Cockpits!) 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Kentucky Route Zero (PC), DMC 
Hört gerade: RJD2, Boards of Canada, The Flashbulb 
Sieht gerade: Youtube-Drechsel-Videos von Frank Howart 


Und sonst: Das mit den Drechsel-Videos ist kein Scherz. Ich 
schau voll gern zu, wenn ein Handwerker etwas baut. Toll, 
wenn aus einem simplen Klotz Holz und Eisen ausschließlich 
durch Werkzeug und Können ein komplexes Objekt entsteht. 
Das kann ich nicht – außer vielleicht mit Pizza. Immerhin ... 


Top-Titel der Ausgabe: Zero Escape 
Flop-Titel der Ausgabe: Aliens: Colinial Marines 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Crysis 3, God of War: Ascension 
Hört gerade: Hugo Boston - Air Boss Vol.2 (Beatport Mixes) 
Sieht gerade: James Bond 007 — Skyfall (Blu-ray) 


Und sonst: Versteckte sich einen Tag lang unter einer schä- 
bigen Zombie-Maske und musste so seine Redaktionsarbeit 
verrichten. Grund für die Verkleidung war eine verlorene 
Wette. Und da Wettschulden gleichbedeutend sind mit 
Ehrenschulden, gab es kein Murren von Uwe zu hören. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War: Ascension 
Flop-Titel der Ausgabe: Fist of the North Star 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Mal wieder Guitar Hero 
Hört gerade: Kalle Kalima - Iris in Trance 


Und sonst: Das war ein tolles Konzert letzten Monat im 
Verkehrsmuseum (siehe Ausgabe 03/13). Der finnische 
Gitarrist und seine Mitstreiter haben alles gegeben. Auch 
tiefe Einsichten in die finnische Mentalität und Kultur. Zum 
Beispiel, bestellt der Finne einen „Cafe Brutale“, dann will er 
keinen Cognac in sein Heißgetränk. Sympathisches Volk. 


Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Aliens: Colonial Marines 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: Risen (PC), Uncharted 1-3 
Hört gerade: Steve Lukather - Transition ic. 


Sieht gerade: endlich mal alle Star-Wars-Filme. 

Und sonst: Hat sich auf ein Neues in Photoshop verliebt! 
Mit einem Grafiktablett ausgestattet, wird nun digital 
gemalt. Deprimierend nur, wenn man RICHTIG gute Artworks 
findet und feststellt, dass sie von 19-jáhrigen Wunderkin- 
dern stammen. ARGH! Da hilft nur eins: üben, üben, üben! 
Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider, The Witcher 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Aliens: Colonial Marines 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Spielt gerade: Dead Space 3, Tomb Raider 
Hört gerade: Amon Amarth, Nuclear Assault 


Sieht gerade: wieder mal Babylon 5, weil’s die Frau noch 
nicht kennt 


Und sonst: ist begeistert von der aktuellen Bundesliga- 
Saison, der Aussicht auf baldigen Urlaub und der Tatsache, 
dass endlich wieder Bewegung in die ganze Konsolenszene 
kommt. 

Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 


Flop-Titel der Ausgabe: Fist ofthe North Star 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Umzugskartons auspacken | vu KE" 
Hört gerade: Möbelgerücke m. 
Sieht gerade: noch jede Menge Arbeit vor sich 

Und sonst: Man merkt es sicher schon an den Punkten 
oben: Der Umzug stand endlich an und fiel zum Teil passen- 
derweise genau in die Heftabgabe. Dafür ist's von nun an 
gleich viel gemütlicher, geráumiger und allgemein besser. 
Und Schnee lag auch keiner mehr. Yay. 

Top-Titel der Ausgahe: God of War: Ascension 


Flop-Titel der Ausgabe: Fist of the North Star 2 | 2% Д gm. Y. 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Persona 4 Golden (ja, immer noch; es ist ein- 
fach sooo gut!) und Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 3 


RA = B 


Hört gerade: wieder die ganze Zeit Nightcore 


Sieht gerade: Avatar: The Last Airbender. Und kaum 
Tageslicht, weil gerade wieder so viel zu tun ist. 


Und sonst: freut er sich sehr auf die nächste Ausgabe. Der 
Grund dafür ist eine Überraschung. ; ) 


Top-Titel der Ausgahe: Naruto, Watch Dogs, The Witness 
Flop-Titel der Ausgabe: Aliens: Colonial Marines 


Spielt gerade: Dead Space 3 
Hört gerade: Turbowolf 
Sieht gerade: alles von Tarantino noch mal 


Und sonst: Hat ein altes Festival-Foto entdeckt und gedacht: 
Mei, wie schnell doch die Zeit vergeht! ... Fläschchenschütteln 
während Seeed spielen, Windel wechseln bei Deichkind? Das 
war Yipieh Yeah! Schade, dass es nicht mehr Eltern gibt, die 
sich so’nen Urlaub zutrauen. Würde sich lohnen! :-) 


Top-Titel der Ausgabe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Aliens: Colonial Marines 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Borderlands 2 
Hört gerade: Metallica 
Sieht gerade: How | Met Your Mother 


Und sonst: Hat es langsam satt, dass er jeden Morgen 
einen Kälteschock bekommt, wenn er seine Wohnung 
verlässt. Etwas Gutes hat die Kälte für ihn aber trotzdem: 
Immerhin findet er an den kalten Winterabenden genug Zeit, 
um endlich diverse Games nachzuholen. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 
Flop-Titel der Ausgabe: Injustice: Götter unter uns 


i! 
h 


/ 
Hieb- und stichfest: Lara benutzt ihren Eispickel nicht nur als Kletterhilfe, 
sondern auch um hartnáckige Verehrer auf brutale Weise abzuwimmeln. 


omb Raider 


Das Teenie-Abenteuer entpuppt sich als gelungener Serien-Neustart! 


Action-Adventure | Grabräuber — 
so würde Tomb Raider heißen, wenn 
der Spieleentwickler seinen Serien- 
Titel komplett eingedeutscht hätte. 
Ein passender Name, denn auch im 
jüngsten Spross der Reihe, der zu- 
dem als Neustart der Erzählung um 
die taffe Amazone Lara Croft her- 
hält, kriecht ihr gelegentlich durch 
antike Grabanlagen und durchstö- 
| 2 

ше! 


Хы 
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Nervfaktot: | 4 ! | j 


| { 


Lara Croft 


Naives Jungchen mit Nora Tschirner als 


bemühter, aber fehlbesetzter Sprecherin. 
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bert die Überreste einer vergan- 
genen Zivilisation. Wenn ihr nicht 
gerade damit beschäftigt seid, in 
Gestalt von Lara Pixelmenschen 
abzuknallen, irgendwo runterzu- 
fallen oder riesigen Explosionen zu 
entkommen. Denn Tomb Raider ist 
zwólf Stunden pure Action-Unter- 
haltung im Stile eines Uncharted 3, 
klasse inszeniert und technisch be- 


911019181012 
JO U 


Die wohl unnötigste Begleitergruppe in der Spielegeschichte: Wären Laras unleidliche Freunde doch bloß zu Beginn d 


de 


m. 
EO 


Reyes 
Stándig meckernde Furie, die Lara 
von Anfang an auf dem Kieker hat. 


eindruckend, aber geistig und.spie- 
lerisch auch weit entfernt von den 
Anfángen der Serie. 


Eine Insel mit sechs Nervenságen 
Darum geht's: Lara kommt frisch 
aus der Universitát und will sich 
ihre ersten Sporen als Archäologin 
verdienen. Dazu heuert sie auf dem 
Schiff Endurance an, das nach einer 


Jonah (der Wal) 


wieder unfreiwillig komisch. 


Spiels abgesoffen! 


Die Auftritte des sanften Riesen sind immer 


mysteriósen Insel. im pazifischen 
Ozean sucht. Die Crew teilt schon 
bald das Schicksal von Robinson 
Crusoe und den Charakteren der 
Fernsehsendung Lost und erleidet 
Schiffbruch. So weit, so gut. Doch 
Laras anfángliche Suche nach dem 
Rest der Mannschaft zieht sich 
ewig hin und spannende überna- 
türliche Elemente, wie wir sie aus 


Doktor Whitman 
Laras unauss 
glatt aus dem 
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Alle Bilder: play? 


Nervfaktor: | d / / 


tehlicher Uni-Doktor Кб 
] tor könnt 
Schmierentheater stammen. 


blutigen Szenen. Besonders rabiat 
sind die Exekutionen, die Lara bei 
entsprechender Skill-Punkt-Vertei- 
lung an benommenen Widersachern 
ausführt. Tomb Raider gehört somit 
definitiv nicht in Kinderhände, auch 
wenn die Heldin eine Göre ist. 


Kurzes Knobelvergnügen 

So sehr Tomb Raider auch ver- 
sucht, ein Uncharted mit weibli- 
cher Protagonistin zu sein, in ei- 
nem Punkt hebt sich das Spiel auf 
angenehme Weise von der Genre- 
Referenz ab: bei den Rätseln. Die 
sind nämlich präsenter und pfiffi- 
ger als etwa in Uncharted 3. Meis- 
tens drehen sich die Puzzle-Aufga- 
ben um physikalische Phänomene: 
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Feuer, Wind, Elektrizität, Gewichte. 
Uns hat das Knobeln viel Spaß ge- 
macht, wir hätten uns aber noch 
mehr anspruchsvollere Rätsel ge- 
wünscht. Die meisten Denkaufga- 
ben sind nämlich nach maximal 
zehn Minuten gelöst. Besonders 
auffällig ist der niedrige Anspruch 
in den sieben optionalen Gräbern. 
Die erforscht ihr nach Belieben 
während oder nach dem Ende der 
Story-Kampagne. — Enttáuschend: 
Jedes Grab besteht aus genau ei- 
nem Raum mit einem einzigen Rát- 
sel. Ist das gelóst, erwartet euch 
eine Belohnung in Form von ein- 
zigartigen Upgrade-Teilen für La- 
ras Waffen. Hier verschenken die 
Entwickler viel Potenzial, denn zu- 


sammengezáhlt bescháftigen die 
sieben Gräber euch gerade mal ein- 
einhalb Stunden lang. Tomb Raider- 
Fans der alten Schule dürfte der 
neue Serienteil damit enttáuschen. 
Das Fundament für ein tolles Rät- 
selspiel ist da, doch ohne komple- 
xere Kombinationsaufgaben und 
aus den Vorgángern bekannte riesi- 
ge Maschinen hált sich der Tüftel- 
faktor des Spiels in Grenzen. 
Besser sieht es da in Sachen 
Klettern aus, wobei ihr in der ers- 
ten Spielhálfte nicht allzu viel Ge- 
legenheit dazu habt. Aber: Auch 
wenn Laras Sprunganimation ge- 
legentlich mehr an ein Kánguru als 
an einen Menschen erinnert, ist es 
eine Freude, in den aufwendig ge- 


Feuerprobe: Einer der linearen Abschnitte führt euch in ein brennendes Kloster. Hier gibt 
es Action satt in einigen der optisch spektakulärsten Umgebungen des Spiels. 


Das neue Tomb Raider ist klasse. Toll inszeniert, 
fantastisch präsentiert, grafisch auf sehr hohem 
Niveau und in Sachen Gameplay herrlich rund. Nur 
eins stört mich wirklich, abgesehen von den sehr 
blassen Nebencharakteren und der drögen Story: 
Tomb Raiderist keine großartige Herausforderung. 
Selbst auf hartem Schwierigkeitsgrad stellen die 
Kämpfe für halbwegs begabte Spieler kein Problem 
dar. Die Hüpf-, Spring- und Klettereinlagen machen 
Spaß, so richtig knifflig sind aber auch diese nicht. 
Das Gleiche gilt fiir die Ratselgraber: Diese sollten 
alten Tomb Raider-Charme versprühen, sind aber 
nur ein Mini-Knobel-Happen fiir zwischendurch. Ich 
bin keiner, der der alten Lara und ihren teils haar- 
sträubenden Rätselaufgaben nachweint, ich will 
mich aber auch nicht ständig unterfordert fühlen. 
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ereier- he: Die Secret 
Ein Hauch von Castlevania und Metroid: Tomb Raiders Hub-Levels sind 
vollgepackt mit optionalen Extras, die es zu entdecken gilt. Das Back- | 
tracking halt sich dabei іп Grenzen. Wir zeigen euch, was ihr so alles Каш 
finden konnt und warum die Suche so viel Spaß macht. 


Werdie Fortschrittsanzeige seines Tomb Raider-Spielstands auf 100 % treiben möchte, der 
muss alle Herausforderungen abschließen, alle Reliquien, Dokumente und Geocaches finden 
Sowie alle Skills und Waffen voll ausbauen. Das beschäftigt gut 15 Stunden — wir schafften 
in diesem Zeitraum sogar nur 98 75. Das Spiel geizt auch nicht mit Trophäen, die fleiBige Jä- 
ger und Sammler belohnen. Unter anderem gibt es sogar eine Belohnung, wenn ihr eine der 
winzigen Krabben am Strand erlegt — schräg, aber charmant. Fair: Wer die optionalen Gräber 
absolviert, erhált Schatzkarten, die den Standort der Secrets auflisten. Wenn ihr einen Bo- 
gen um die Gráber macht, ist gute alte Detektivarbeit gefragt. 


| ERKUNDEN 
NUTZEN SIE "SCHNELLE REISE", UMDIE E 
INSEL ZU ERKUNDEN 


BARACKENSTADT | 


MT ABGESCHLOSSEN 
MT y 97 GEMEISTERT 


#8 LAGER 

EB DOKUMENTE 
Y RELIQUIEN 
au Herzen 


RÄBER 
1. о SCHALLDAMPFER 
© ZUR RUHE GEBETTET 


| x) FILTER 


1. HERAUSFORDERUNGEN 


In jedem Level erwartet euch eine oder 
mehrere Aufgaben wie „Entzünde zehn 

8 Feuer" oder „Zerstöre fünf Seeminen". 
Für die Bewältigung hagelt es Erfah- 
rungspunkte. 


3. GEOCACHES 


Auf Felsvorsprüngen und in Höhlen stoßt ihr auf über 100 
Geocaches, geheime Mini-Schätze. Es macht einen irrsinni- 
gen Spaß, in jedem Level das komplette Set einzusammeln. 


^ cam 1/15 GEOCACHES 
“STRAND MIT SCHIFFSWRACK"-SET BEGONNEN! 


x |. 
7/10 STATUEN ERLEUCHTET 
HERAUSFORDERUNG AKTU 


T 


DOKUMENTANSICHT | 
3 VON 7 OFFIZIERE DER ENDURANCE GEFUNDEN! 
—j 


4. BERGUNGSGUT 


An jeder Ecke stoßt ihr auf gelbe Kisten, die Lara mit ihrem Eispickel zer. 
stört. Oft hängen die Truhen in Netzen, die es erst einmal in Brand zu ste- 
cken gilt. Mit den Ersatzteilen aus den Kisten verstärkt Lara ihre Waffen an 
einem der zahlreichen Lagerfeuer. 


das wirderzulmachen und für uns einen 
Weg hier raus fieden. 


5. RELIKTE 


42 Reliquien sind über die Insel verstreut. Lara 
gibt Kommentare zu jedem Fund ab. Manche 
Gegenstände verdienen eine genauere Betrach- 
tung: Ähnlich wie in früheren Resident Evil-Spie- 
len dreht ihr ein 3D-Modell der Reliquie so lange, 


2. DOKUMENTE 


| 54 versteckte Texte erzählen kleine Geschichten aus dem 
Leben der Überlebenden, des Bösewichts, der ursprünglichen 
Inselbewohner und von Soldaten aus dem Zweiten Weltkrieg. 


ЯС Die Tagebücher sind vertont und ergänzen die Hauptstory gut. 


Im Spielverlauf grapscht sich Lara 
automatisch neue Ausrüstungs- 
gegenstände, mit denen ihr zuvor 
unzugängliche Stellen erreicht. So 
schießt ihr Seilpfeile an bestimmte, 
deutlich gekennzeichnete Stellen, 
um eine Leine zu spannen, an der 
Frau Croft über Abgründe hinweg 
hangelt. Oder ihr findet eine Schrot- 
flinte, die neben Gegnern auch läs- 
tige Holzbarrieren aus dem Weg 
räumt. Das führt zu Backtracking, 
also der Rückkehr an besuchte 
Orte, um dort die nun zugänglichen 
Secrets einzustreichen. Dank des 
cleveren Leveldesigns inklusive Ab- 
kürzungen und Schnellreisesystem 
halten sich die nötigen Laufwege in 
Grenzen. So muss das sein! 
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Archäologin mit Granatwerfer 

Was aus unserer Sicht nicht hät- 
te sein müssen, das sind die vie- 
len Kämpfe in Tomb Raider. Grund- 
sätzlich sind die Ballereien dank 
des unaufdringlichen Deckungs- 
systems, der oft reizvollen Örtlich- 
keiten sowie der großen Bandbrei- 
te an Knarren und Munitionstypen 
okay. Allerdings wirft euch das 
Spiel stellenweise von einer Aus- 
einandersetzung in die nächste 
und hetzt euch mehrere feindli- 
che Trupps nacheinander auf den 
Hals, die es zu erledigen gilt, be- 
vor es weitergeht. Zwar erreichten 
die Kämpfe nie das plumpe Are- 
na-Prinzip eines God of War samt 
seiner magisch verschlossenen 


Türen, aber häufig zwingt Tomb 
Raider auch pazifistische Entde- 
ckernaturen dazu, zur Knarre zu 
greifen. Viel zu oft stehen Lara da- 
bei andere Menschen gegenüber, 
Anhänger eines irren Kults. Die se- 
hen alle ähnlich aus und verhalten 
sich stets exakt gleich. Bosskämp- 
fe sind eine Seltenheit; wir zählten 
zwei im gesamten Spiel. In denen 
tretet ihr auch nur gegen beson- 
ders große Varianten des üblichen 
Kanonenfutters an, die ihr mittels 
eines kurzen Quick-Time-Events in 
die ewigen Jagdgründe schickt. 
Weil ihr zudem reichlich Mu- 
nition findet, sich Laras Gesund- 
heit automatisch regeneriert und 
die Gegner-Kl bei der Verleihung 


bis ihr einen versteckten Hinweis entdeckt. 


des Nobelpreises garantiert leer 
ausgehen würde, sind die Schuss- 
wechsel auf dem mittleren Schwie- 
rigkeitsgrad einen Tick zu leicht. 
Wir empfehlen Genre-Kennern, 
sofort auf „Schwer“ zu beginnen. 
Doch auch so verlieren die Kámp- 
fe schnell an Faszination. Dankens- 
werterweise verzichtet das Spiel 
zumindest auf Geschützturmse- 
quenzen und (bis auf eine Ausnah- 
me) Szenen in Zeitlupe. 

Neben dem hohen Action-An- 
teil spricht auch der bedenkliche 
Gewaltgrad dafür, dass Tomb Rai- 
der ein Spiel der „Generation Call of 
Duty" ist: Die USK-Freigabe ab 18 
Jahren ist verdient, denn es kommt 
im Verlauf des Abenteuers zu vielen 
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blutigen Szenen. Besonders rabiat 
sind die Exekutionen, die Lara bei 
entsprechender Skill-Punkt-Vertei- 
lung an benommenen Widersachern 
ausführt. Tomb Raider gehört somit 
definitiv nicht in Kinderhände, auch 
wenn die Heldin eine Göre ist. 


Kurzes Knobelvergnügen 

So sehr Tomb Raider auch ver- 
sucht, ein Uncharted mit weibli- 
cher Protagonistin zu sein, in ei- 
nem Punkt hebt sich das Spiel auf 
angenehme Weise von der Genre- 
Referenz ab: bei den Rätseln. Die 
sind nämlich präsenter und pfiffi- 
ger als etwa in Uncharted 3. Meis- 
tens drehen sich die Puzzle-Aufga- 
ben um physikalische Phänomene: 
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Feuer, Wind, Elektrizität, Gewichte. 
Uns hat das Knobeln viel Spaß ge- 
macht, wir hätten uns aber noch 
mehr anspruchsvollere Rätsel ge- 
wünscht. Die meisten Denkaufga- 
ben sind nämlich nach maximal 
zehn Minuten gelöst. Besonders 
auffällig ist der niedrige Anspruch 
in den sieben optionalen Gräbern. 
Die erforscht ihr nach Belieben 
während oder nach dem Ende der 
Story-Kampagne. — Enttáuschend: 
Jedes Grab besteht aus genau ei- 
nem Raum mit einem einzigen Rát- 
sel. Ist das gelóst, erwartet euch 
eine Belohnung in Form von ein- 
zigartigen Upgrade-Teilen für La- 
ras Waffen. Hier verschenken die 
Entwickler viel Potenzial, denn zu- 


sammengezáhlt bescháftigen die 
sieben Gräber euch gerade mal ein- 
einhalb Stunden lang. Tomb Raider- 
Fans der alten Schule dürfte der 
neue Serienteil damit enttáuschen. 
Das Fundament für ein tolles Rät- 
selspiel ist da, doch ohne komple- 
xere Kombinationsaufgaben und 
aus den Vorgángern bekannte riesi- 
ge Maschinen hált sich der Tüftel- 
faktor des Spiels in Grenzen. 
Besser sieht es da in Sachen 
Klettern aus, wobei ihr in der ers- 
ten Spielhálfte nicht allzu viel Ge- 
legenheit dazu habt. Aber: Auch 
wenn Laras Sprunganimation ge- 
legentlich mehr an ein Kánguru als 
an einen Menschen erinnert, ist es 
eine Freude, in den aufwendig ge- 


Feuerprobe: Einer der linearen Abschnitte führt euch in ein brennendes Kloster. Hier gibt 
es Action satt in einigen der optisch spektakulärsten Umgebungen des Spiels. 


Das neue Tomb Raider ist klasse. Toll inszeniert, 
fantastisch präsentiert, grafisch auf sehr hohem 
Niveau und in Sachen Gameplay herrlich rund. Nur 
eins stört mich wirklich, abgesehen von den sehr 
blassen Nebencharakteren und der drögen Story: 
Tomb Raiderist keine großartige Herausforderung. 
Selbst auf hartem Schwierigkeitsgrad stellen die 
Kämpfe für halbwegs begabte Spieler kein Problem 
dar. Die Hüpf-, Spring- und Klettereinlagen machen 
Spaß, so richtig knifflig sind aber auch diese nicht. 
Das Gleiche gilt fiir die Ratselgraber: Diese sollten 
alten Tomb Raider-Charme versprühen, sind aber 
nur ein Mini-Knobel-Happen fiir zwischendurch. Ich 
bin keiner, der der alten Lara und ihren teils haar- 
sträubenden Rätselaufgaben nachweint, ich will 
mich aber auch nicht ständig unterfordert fühlen. 
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UNCHARTED 3: DRAKE’S DECEPTION 


Das nahezu perfekte Finale der Nathan-Drake-Trilo- 
gie ist auch 2013 einer der besten Gründe für den 
Kauf einer PlayStation 3. Tempo, Grafik, Witz und 
Inszenierung sind allesamt noch einen Tick besser 
als in Tomb Raider. Besonders die glaubwürdigen 
Charaktere stechen Lara Croft und ihre Bande 
Überlebender spielend leicht aus. Der Anteil an 
Rätseln ist in Uncharted 3 aber geringer als in Tomb 
Raider, zudem sind die Levels durchgehend linear 
und die Suche nach Secrets fällt weniger motivie- 


rend als in Crystal Dynamics’ Inselabenteuer aus. _ 


BATMAN: ARKHAM CITY 


Wie schlägt sich die neue Lara Croft gegen ihre männlichen Pendants Nathan Drakeund Batman? 


Von allen drei Spielen hat der geniale zweite 

Teil von Rocksteady Studios’ Comic-Umsetzung 
die offenste Spielwelt. Dank seines umfangrei- 
chen Ausrüstungssets, das der dunkle Rächer im 
Spielverlauf ähnlich wie Lara beständig erweitert, 
stehen Batman zahlreiche Wege offen. Die Suche 
nach versteckten Sammelgegenständen ist noch 


motivierender als in Tomb Raider, da diese stets mit 


dem Lösen kniffliger Riddler-Herausforderungen 
verknüpft ist. Zudem glänzt Arkham City mit star- 
ken Charakteren und einer spannenden Handlung. 


TOMB RAIDER 


Der Neustart der Grabräuber-Reihe kann eine 
Top-Inszenierung, viele Kämpfe und jede Menge 
Formen der Beschäftigungen abseits der Ge- 
schichte für sich verbuchen. Grafisch nehmen sich 
alle drei Spiele nur wenig, auch in Sachen Sound 
befinden sich die drei großen Action-Adventures 
nahezu auf einer Stufe. Was Tomb Raider den Spit- 
zenplatz kostet, ist die belanglose Geschichte, die 
nur langsam in Fahrt kommt. Zudem fehlt es an 
Sympathieträgern in der Charakterriege und der 
Schwierigkeitsgrad könnte höher sein. 


stalteten Levels herumzukraxeln. 
Mit ungewöhnlichen Kamerapers- 
pektiven und gelegentlichen Pas- 
sagen unter Zeitdruck sorgt Tomb 
Raider während dieser Einlagen für 
einen durchweg hohen Puls beim 
Spieler. Das Klettern gestaltet sich 
aber stets so herausfordernd wie 
Klimmzüge am Spielplatz-Kletter- 
gerüst: Die nächste Griffstelle ist 
immer klar ersichtlich und alter- 
native Pfade sind die Ausnahme. 
Dank fairer Speicherpunkte ist ein 
Absturz halb so schlimm. Ab und 
zu signalisiert Lara jedoch fälsch- 
licherweise durch ihren gesenk- 


ten Arm, dass ein Sprung möglich 
ist, der tatsächlich ins Leere geht — 
das stört, ist aber die Ausnahme. 


Attraktiver Unterbau 

Ihr habt es bestimmt schon ge- 
merkt: Der Inhalt kommt in Tomb 
Raider zuweilen erst an zwei- 
ter Stelle hinter der Präsentation. 
Dafür ist diese einfach exzellent. 
Besonders die Technik hinter der 
opulenten Optik fasziniert: Lade- 
zeiten verstecken die Entwickler 
geschickt in den Zwischensequen- 
zen, lediglich beim Besuch eines 
Lagerfeuers stockt die PlaySta- 


tion 3 zuweilen und lädt ein paar 
Sekunden nach. Beim Laden eines 
Spielstands oder nach dem vorzei- 
tigen Exitus der Spielfigur, der oft 
ähnlich grausig detailliert animiert 
daherkommt wie in Dead.Space 3, 
ist zudem kurz Däumchendrehen 
angesagt. Trotzdem: Für die gebo- 
tene Grafik geht das in We: ` 
einer idealen Welt hätten e 
zwar zusätzlich noch durchgehend 
knackscharfe Texturen gewünscht, 
aber das Gesamtwerk beeindruckt 
auch so. 

Die fleißigen Grafik-Heinzel- 
männchen bei Crystal Dynamics 


haben sich besondere Mühe da- 
mit gegeben, eine stimmige Insel-, 
welt zu erschaffen: Beim Betreten 
eines neuen Areals verwöhnt euch 
das Spiel jedes Mal aufs Neue mit 
einem atemberaubenden Pano- 
rama. Einmal ist das eine Winter- 
landschaft mit im Wind treiben- 
den Schneeflocken, dann wieder 
der Anblick einer ganzen Flotte auf 
Grund gelaufener Schiffe mit ei- 
nem Gewirr aus Mästen, zwischen 
denen die Sonne spielerisch hin- 
durchzwinkert. Die Weitsicht ist 
phänomenal, vor allem da auch 
entfernteste Orte tatsächlich be- 


Viktor Eippert 


Nach dem Anspiel-Event vor zwei Monaten dachte 
ich noch, eine meiner Hauptmotivationen im Spiel 
würde die Story werden. Das liegt vor allem an 
den vielen, coolen Hinweisen und Andeutungen in 
den versteckten Tagebüchern, die über die Insel 
verstreut sind. Im Gegensatz zur oberflächlichen 
Hauptgeschichte bauen die Geschichten in 
diesen Tagebüchern nämlich Atmosphäre auf und 
geben tolle Hintergrundinformationen. Abseits 
der Story-Enttäuschung und den für meinen Ge- 
schmack zu monotonen Kämpfen ist Tomb Raider 
aber ein toller erster Schritt für einen neuen 
Abschnitt in Laras Abenteurerkarriere geworden. 
Die Erkundung macht Laune, das Leveldesign ist 
ebenso wunderschön wie clever und inszenato- 
risch ist Tomb Raider auch top. 
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gehbar sind! Das ist noch einmal 
etwas ganz anderes als die optisch 
zwar einen Tick schöneren, spiele- 
risch aber begrenzteren Levels von 
Uncharted 3! 


Ein Soundtrack zum Verlieben 

Den exzellenten Eindruck ver- 
stärkt die bahnbrechende Sound- 
Kulisse. Für die Musik zeichnet Ja- 
son Graves verantwortlich. „Jason 
wer?“ fragt ihr euch jetzt vielleicht. 
Keine. Sorge: Der Mann versteht 
sein Gescháft, hat er doch zuvor 
den beklemmenden Soundtrack 
der Dead Space-Spiele kompo- 
niert. Mit Tomb Raider hält Graves 
das hohe Niveau seiner vorheri- 
gen Arbeit und fiedelt im wahrsten 
Sinne des Wortes das ganze Spek- 
trum menschlicher Emotionen ab: 
Die Musik ist ein epochales Meis- 
terwerk aus Streichinstrumenten, 
Klaviergeklimper, Trommeln und 
Trompeten. Der Klangteppich er- 
innert mit seiner epischen Wucht 
an Uncharted, bewahrt sich jedoch 
seine Eigenständigkeit durch viele 
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Aut der Lauer: Lara kauert sich im Kampf automatisch hinter 
Deckungsmoglichkeiten, das ist angenehm unkompliziert. 


ruhige Passagen, welche die haufi- 
ge Einsamkeit der Titelheldin: per- 
fekt unterstreichen. Dann wieder 
peitscht die Musik euch unerbitt- 
lich voran, wenn das Spiel eine sei- 
ner bildgewaltigen Skriptsequen- 
zen abspult. Einzig ein ähnlich 
unvergessliches Hauptthema wie 
das „Мапапа-па-пааа-папапа“ 
aus Uncharted geht dem Spiel ab. 

Dafür punktet Tomb Raider mit 
exzellenten Sound-Effekten. Egal 
ob aus den Boxen das Gegacker 
der zu jagenden Hühner, das Heu- 
len des Windes, das Knattern des 
Sturmgewehrs oder das Rauschen 
des Meeres dringt: Es hört sich 
fantastisch und äußerst glaub- 
würdig an. Umso mehr schmerzt 
der Zustand der deutschen Ver- 
sion. Die Synchronsprecher sind 
fast durch die Bank Fehlbesetzun- 
gen, inklusive Nora Tschirner als 
Lara Croft. Zwar ist die deutsche 
Sprachausgabe kein Totalausfall, 
aber gerade in Verbindung mit den 
eher mau geschriebenen Dialo- 
gen und unausstehlichen Neben- 
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Porös: An solchen klar gekennzeichneten Wänden 
stellt Lara ihre Freeclimbing-Künste unter Beweis. 
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figuren kostet die mittelmäßige 
Vorstellung der Synchkonsprecher 
das Spiel viel Atmosphäre. Zudem 
wirkt es befremdlich, wenn die 
Gegner Lara als „Die Outsiderin“ 
bezeichnen. Da hat das Überset- 
zungsb wohl nicht mehr für 
ein deutsches Wort gereicht. Wir 
empfehlen somit die englische Ori- 
ginalfassung, die verfügbar ist, so- 
bald ihr eure Konsole auf Englisch 
umstellt. 


Mehrspieler-Test folgt! 

Der .Mehrspielermodus, separat 
entwickelt von den Deus Ex-Ent- 
wicklern bei Eidos Montreal, funk- 
tionierte zum Testzeitpunkt noch 
nicht. Die Online-Gefechte nehmen 
wir daher in der nächsten Ausgabe 
unter die Lupe. Aber schon jetzt ist 
klar: Tomb Raider ist vor allem für 
Solo-Spieler interessant. Die be- 
kommen ein mitreißendes Aben- 
teuer, das auf hervorragende Wei- 
se die Bühne für weitere Spiele mit 
der generalüberholten Lara berei- 
tet. Wir freuen uns drauf! РВ 


„Die neue 
Ihre Freunde n 
Peter Bathge Redakteur 

pr ue 
Halten wir fest, was Tomb Raider nicht ist: ein 
Survival-Spiel, eine Story-Granate, ein... nun ja, 
Tomb Raider. Spátestens als ich das zehnte Mal 
auf explodierende Fásser schoss und Lara schon 
wieder in einer Hetzjagd durch Flammen, Rauch 
und Gegnerhorden lenkte, wurde mir klar, dass 
dieser Serien-Neustart nur noch die Protagonistin 
mit den früheren Teilen gemein hat. Aber natürlich 
will ich nicht verschweigen, was Tomb Raider 
tatsáchlich ist: ein packender Action-Trip mit 
hervorragender Atmospháre, beeindruckender 
Technik und punktgenauer Bombastinszenierung. 
Ich persónlich hátte mir zwar noch einen Tick 
mehr (anspruchsvolle) Rátsel und einen weniger 
gemächlichen Spieleinstieg gewünscht. Spaß 
hatte ich dennoch die komplette Spielzeit über. 


Termin: 5. März 2013 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Crystal Dynamics 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK Pre ike) 
720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 


Ein paar Hampelmann-Animationen und zuweilen 
maue Texturen verhindern die volle Punktzahl. 


SOUND ййййийийшг о 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1| | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wuchtige Musikuntermalung mit viel Gefühl; be- 
mühte, aber letztlich schwache deutsche Sprecher 


BEDIENUNG ййшйшйшшшш 9 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktio! 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: 1,4 Megabyte (Spielstände) 


Bis auf ein paar Unwägbarkeiten bei manchen 
Sprüngen steuert sich das Spiel hervorragend. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Durchweg unterhaltsam, zuweilen aber mit zu 
vielen und zu simplen Standardkámpfen 


PRO & CONTRA 

(39 Mitreißende Inszenierung, tolle Technik 
(++) Motivierende Suche nach Secrets 
©) Exellente Akustik 

CH Spaßige Klettereien, pfiffige Rätsel 

e Vorhersehbare Story, langweilige Figuren 


Ө Viele Standardkämpfe, geringer Anspruch 
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Trotz kleiner systembedingter Defizite ist auch die PS3-Version ein brillantes Game! 


Ego-Shooter | Viele Action-Fans, 
die sich 2011 mit Crysis 2 be- 
schäftigt haben, verspürten nach 
dem Durchspielen einen seltsa- 
men  Nachgeschmack. Irgend- 
wie erschien es so, als würde dem 
Game etwas fehlen: Die Story zün- 
dete erst recht spát im Spielverlauf, 


~ 7 


58 play? 


das Drumherum im zerstórten New 
York wirkte ungewohnt und es gab 
auf einmal veránderte Aliens. Ver- 
steht uns nicht falsch, Crysis 2 hat 
eine verdiente 87er-Spielspaßwer- 
tung in der play3 abgestaubt, ob- 
wohl der Titel seinerzeit von den 
Vorstellungen und Wünschen der 
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Fahrzeugeinsatz: Im späteren Spielverlauf dürft ihr mit einem 7 
futuristischen Vehikel hemmungslos durch die Gegend heizen. 


ENT 


Fans abwich. Doch inzwischen wur- 
den die Karten neu gemischt, denn 
mit Crysis 3 steht seit dem 21. 
Februar der letzte Teil der Trilo- 
gie im Handel bereit! Wir bekom- 
men also endlich alle Antworten 
auf die Fragen, die die Vorgánger 
aufgeworfen haben — oder etwa 


doch nicht? Um es gleich vorweg- 
zunehmen: Crysis 3 ist ein abso- 
lut würdiger Serienabschluss mit 
einer unglaublich genialen Optik, 
bombastischen Alien-Waffen und 
ein paar neuen Nanosuit-Funktio- 
nen. Wo viel Licht ist, gibt es aber 
auch leider etwas Schatten, denn 
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Drücke ©), um die Benutzuhg Von BOLT SNIPER einzustellen 
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Sensationell: Jeder der sieben gigantisch großen Abschnitte im 
Spiel bietet dank Spitzenoptik seine ganz eigene Atmosphäre: 
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* MAXIMUM: 
* 50% Markierungsrtichweitenarhöhung 


Bedingung 
Werklere 8/28 Ziele 
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Flexibel: Mit einer Palette von sogenärinten Nano-Upgrades könnt ihr 
die Funktionen eures Anzugs ganz nach euren Vorlieben verändern == 


Hilfreich: Hauptheld Prophet darf jederzeit auf die Funktionen des Nano-Anzugs zurückgreifen 
und sich beispielsweise komplett tarnen sofern dafür ausreichend Energie vorhanden ist. 


die Story kämpft einmal mehr mit 
Schwáchen, die aufgrund der in- 
tensiven Action aber schnell ver- 
gessen sind! Apropos schnell: Et- 
was kurz ist das Game ebenfalls 
geraten, aber dazu spáter mehr. 


Brandgefährliche Zukunft 

Die Hintergrundgeschichte von 
Crysis 3 handelt 20 Jahre nach dem 
Vorgänger. Die Ceph-Aliens wurden 
zwischenzeitlich besiegt und der 
Cell-Konzern hat es geschafft, fast 
die ganze Welt von seinem kosten- 
losen Strom abhängig zu machen. 
Nun werden die Früchte der lang- 
wierigen Vorbereitungen geern- 
tet: Cell schaltet und waltet auf der 
Erde sozusagen als Alleinherrscher 
und versucht dabei das Geheimnis 


der scheinbar unbegrenzten Strom- 
produktion zu hüten. Offenbar spie- 
len die Überreste New Yorks dabei 
eine entscheidende Rolle, denn die 
monströse Kuppel über den Ruinen 
der Stadt zählt zu den am strengs- 
ten bewachten Orten auf der gan- 
zen Welt. Und hier tritt der am An- 
fang von Crysis 2 vermeintlich 
gestorbene Prophet auf den Plan. 
Wie es scheint, ist er der Einzige, 
der das Rätsel um New York City 
lösen kann, und selbstverständlich 
dürft ihr den Job an euch reißen 
und in die Nano-Haut des mäch- 
tigen Kriegers schlüpfen. Die im 
Spielverlauf gewonnene Erkenntnis, 
dass die Ceph-Aliens doch nicht 
ausgerottet wurden und wieder 
versuchen werden, die Erde aus- 


Hacken: So funktioniert's 


zulöschen, dürfte keine allzu gro- 
Be Überraschung darstellen. Mehr 
wird an dieser Stelle aber nicht ver- 
raten, schließlich haben sich die 
Entwickler wirklich Mühe gegeben, 
den Storyverlauf stimmiger als im 
Vorgánger zu gestalten. Dabei hilft 
eine hervorragende Sprachausga- 
be mit lippensynchronen Charak- 
teranimationen, die mit zum Bes- 
ten gehórt, was wir jemals auf der 
PS3 gesehen haben. Dazu gesel- 
len sich verboten gut aussehende 
Schauplätze mit gewaltigen Aus- 
maßen, die ihr meist ganz nach eu- 
ren Vorlieben erkunden dürft. Wer 
also eher auf Schleichen steht, wird 
ebenso zufriedengestellt wie der 
Rambo-Spielertyp! Der Story kann 
man demnach komfortabel folgen, 


es sei denn, man interessiert sich 
für sámtliche noch so kleine De- 
tails der Handlung. Einige Informa- 
tionen bekommt ihr nur, wenn ihr 
alle am Wegesrand verborgenen In- 
fohappen aufsammelt. Oftmals be- 
steht etwa an Computerterminals 
die Móglichkeit, per Knopfdruck 
Daten herunterzuladen. Die da- 
rin verborgenen Informationen er- 
schlieBen sich euch aber erst, wenn 
ihr die meist als trockene E-Mails 
oder Erklárungstexte getarnten Da- 
teien auch wirklich im Menü an- 
wáhlt und lest. Allerdings bleiben 
selbst beim aufmerksamen Studie- 
ren sámtlicher Infos einige Fragen 
offen. Echte Emotionen lassen sich 
auf diese Art und Weise nur schwer 
wecken. Ebenfalls negativ in die- 
sem Zusammenhang: Der Wille der 
Entwickler, eine kinoreife Story zu 
prásentieren funktioniert in techni- 
schen Belangen, also bei der Insze- 
nierung von Zwischensequenzen, 
wunderbar. Doch Gefühle kommen 


Die neue Hack-Funktion ermóglicht es, feindliche 
Geschütze und Minen zu kontrollieren oder gar ver- 
schlossene Türen sowie Upgrade-Kisten zu öffnen! 


Das äußerst praktische Feature zum Hacken feindlicher 
Einrichtungen kann euch im wahrsten Sinne des Wortes den 
Hintern retten. Wenn ihr euch beispielsweise in einem Areal 
voller Gegner an ein feindliches Automatik-Geschütz her- 

anschleicht und die tódliche Maschine hackt, braucht ihr 


nur noch zuzuschauen, wie 
die Kontrahenten sáuberlich 
vom eigenen Gerát ausge- 
schaltet werden. Die Hack- 
Sequenz ist dabei recht 
simpel aufgebaut: Ihr müsst 
nur im richtigen Rhythmus 
die Viereck-Taste betätigen 
und schon ist das anvisierte 
Objekt unter eurer Kontrolle. 
Insgesamt eine spaßige und 
vor allem sinnvolle Neue- 
rung, die euch in sämtlichen 
Spielsituationen einen ech- 
ten Vorteil beschert. 
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Totale Kontrolle: Selbst außerirdische Brand. 
Drohnen lassen sich meist problemlos hacken. 
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Waffenfunktionen: Angepasst im Sancumelehen 


Per Tastendruck öffnet sich ein intuitiv bedienbares Menü für die wichtigsten Waffenmods. 


Ihr wollt schnell vom präzisen Einzelfeuermodus in den vollautomatischen Maschinengewehrmodus schalten oder flink 
ein weit reichendes Zielfernrohr montieren, um eine weiter entfernte Gegnergruppe aufs Korn zu nehmen? Oder darf es 
vielleicht ein Schalldämpfer sein, um sich möglichst lautlos durch feindverseuchtes Territorium zu schleichen? Alles kein 
Problem: Im komfortabel zu bedienenden Waffenmenü lassen sich mitten im Spiel die wichtigsten Einstellungen und 
Zusatz-Optionen der Ballermänner anwählen. In nur wenigen Sekunden schaltet ihr beispielseise beim neuen Hightech- 
Bogen von Standard-Pfeilen auf eine hochexplosive Pfeil-Variante, mit denen sich sogar bewaffnete und gepanzerte Cell- 
Helikopter spektakulär vom Himmel holen lassen (für den erfolgreichen Abschuss eines Helikopters per Pfeil winkt die 
Trophäe „Wer braucht schon Raketen?“). Besonders cool: Beim Abschießen von Pfeilen bleibt eure Tarnung erhalten! 


sait 
тш m Tastendruck OS, ihri ins Waffen- 
"nem um euren Ballermann anzupassen: 
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CS Sekundenschnell lassen sich hier 
аі wichtigen Waffeneigenschaften 
nach euren Wünschen modifizieren! 


[neue Bonen sorgt Phir WS dA erstens eure 
Tarnung damit erhalten bleibt und zweitens auch Серпер 
„wie bewaffnete Heliköpter damit erledigt werden können! 


Neben dem Coi coolen neuen Bogen lassen sicha am im Wegesrand 
auch mächtige Alien-Waffen aufspüren, mit denen ihfein 
$pektakuläres Feuerwerk veranstalten könnt, 


ampfern kommen uc iveránderte Visie 
Zielfernrohre oder gar Spezialmunition‘ zum Einsatz. „ 


dabei kaum auf. Hier muss man al- 
lerdings zugeben, dass das bei ei- 
ner Story, die Technologie in den 
Mittelpunkt rückt und nur selten 
auf das menschliche Leid dahinter 
eingeht, auch schwer zu schaffen 
ist. Lediglich die Nebengeschichte 
rund um euren letzten Verbünde- 
ten, den Veteranen Psycho, hätte 
das Zeug, Emotionen auszulösen. 
Schließlich wurde der Elite-Soldat 
aus seinem Nano-Anzug heraus- 
geschnitten, was viele seiner ge- 
fangen genommenen Leidensge- 


nossen nicht überlebt haben. Viel 
mehr Informationen zu Psychos 
Schicksal gibt es aber leider nicht. 
Immerhin versuchen die Entwickler 
die offenen Storyfäden am Schluss 
zu bündeln, um ein befriedigendes 
Finale zu bieten. Das gelingt glück- 
licherweise, aber eben ohne oscar- 
reif zu sein — das was wir hier be- 
treiben, ist allerdings Meckern auf 
ganz hohem Niveau, denn der Rest 
des Spiels sorgt nicht selten für of- 
fene Münder und teilweise sogar 
pure Fassungslosigkeit. 


{ zë 
Gefährlich: Die größeren Aliens können ganz schön austeilen, doch 
dank heftiger Alien-Waffen verfügt ihr über die passende Antwort: 
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Audiovisuelles Meisterwerk 

Sämtliche Areale und Szenarien im 
Spiel sehen einfach blendend aus. 
Wie sich der Dschungel um die Ru- 
inen von New York schmiegt, wirkt 
ebenso fantastisch wie unterirdi- 
sche Bereiche, beispielsweise ein 
schmuddeliger Abwasserkanal. 
Die Darstellung von Gewässern 
mit herrlichen Spiegelungen, re- 
alistischen Wellenkräuselungen 
und fontänenartigen Spritzern, so- 
bald Projektile die Wasseroberfä- 
che durchdringen, zeigt, wie un- 


Fantastisch: Immer wieder passiert ihr knietiefes Wasser, 


glaublich versiert das deutsche 
Vorzeigestudio Crytek bei der Ent- 
wicklung des Titels ans Werk ge- 
gangen ist. Auf der PlayStation 3 
muss man dabei zwar mit ein paar 
Abstrichen leben, doch insgesamt 
wirkt das Game auch auf dieser 
Konsole einfach atemberaubend 
schön! Im Vergleich zur PC- und 
zur Xbox-360-Fassung verfügt die 
PS3-Version über die unschärfsten 
Texturen und je nach Detailgrad 
der Umgebung bemerkt man beim 
Herumschauen deutliche Ruck- 
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das durch äußerst realistische Wellenbewegungen begeistert. 


ler. Außerdem nutzen die Entwick- 
ler Unschärfetricks bei schnellen 
Bewegungen, um den Rechenauf- 
wand für die Konsole zu verringern. 
Trotz dieser Kritik bieten die sieben 
riesigen Areale in Crysis 3 auch 
auf der PS3 höchst eindrucksvol- 
le Landschaften mit abgefahrenen 
Licht- und Explosionseffekten. Au- 
Berdem werdet ihr einer Reihe von 
gigantischen Aliens begegnen, die 
ebenfalls brillant gestaltet wurden 
und mit fiesen Angriffen aufwarten. 
Dank übermächtiger Bewaffnung 
(im Spiel sind diesmal durchschla- 
gende Alien-Wummen versteckt), 
steht man angesichts eines bild- 
schirmfüllenden Außerirdischen 
nicht ganz so hilflos da. Vor allem 
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Effektreich: Sämtliche Effekte im Spiel sehe! 
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п unglaublich gut aus und tragen 


wenn der Beschuss aus eurer ge- 
mopsten und mitgeführten Alien- 
waffe deutliche Wirkung bei dem 
Ungeheuer zeigt. 


Kleider machen Leute 

Heimlicher Star des Spiels ist aber 
der Nano-Anzug des Haupcharak- 
ters Prophet. Die Grundfunktionen 
wie schneller rennen, höher sprin- 
gen, Schadensabsorption oder die 
zeitlich begrenzte Unsichtbarkeit 
sind im Vergleich zum Vorgänger 
fast unverändert. Das Skill-System 
wurde allerdings gestrichen und 
durch sogenannte Nano-Upgrades 
ersetzt. Im Spielverlauf ergatter- 
te Upgrade-Punkte ermöglichen 
in einem Menü das Aufrüsten oder 


viel zur nahezu perfekten Darstellung der unterschiedlichen Landschaften bei! 
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Freischalten von Anzug-Funktio- 
nen. Besonders witzig ist das neue 
Hack-Modul, mit dem ihr feindliche 
Einrichtungen manipulieren dürft. 
So lassen sich beispielsweise au- 
tomatische Geschütze der Gegner 
auf einfache Weise umprogram- 
mieren, sodass der Feind plötzlich 
von seiner eigenen Selbstschuss- 
anlage unter Feuer genommen 
wird, während man selbst unbehel- 
ligt vor dem ansonsten tödlichen 
Automaten herumtanzen könnte. 
Die Durchspieldauer könnte ger- 
ne etwas länger sein, aufgrund der 
intensiven Action im Verlauf des 
Abenteuers wirkt sich dieses klei- 
ne Manko aber nicht entscheidend 
auf die Gesamtwertung aus. UH 
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Meinung 

,Wow! Was für ein Spiel, 
ein echter Hingucker!" 
Uwe Hünig Redakteur 


Einfach Wahnsinn, was Crytek da abgeliefert hat! 
Zwar sieht die PS3-Version im direkten System- 
vergleich nicht so gut aus wie die Xbox-360- oder 
die PC-Version. Trotzdem habe ich das Spiel auf 
der PlayStation 3 mit Hochgenuss verschlungen 
und bei manchen Abschnitten frage ich mich 
jetzt noch, wie so eine Optik auf der doch recht 
betagten Hardware überhaupt möglich ist. 

Klar, beim genauen Hinsehen bemerkt man 
Unschárfeeffekte wáhrend Kameraschwenks 
sowie einen verringerten Detailgrad im Vergleich 
zum PC. Mit diesen Schwáchen kann ich aber 
leben angesichts bildschóner Landschaften, der 
sensationell großen Areale voller Vegetation und 
fantastischer Lichteffekte. Grafisch auf jeden Fall 
einer der genialsten Ego-Shooter überhaupt! 


Orysis 3 

EEE Termin: 21. Februar 2013 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Crytek 

, USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


йййййййийшг о 
720р/М| 1080р! optionaler 3D-Modus wl 


Sensationell, was Crytek auf den Bildschirm zau- 
bert, auch bei der technisch schwächsten Version. 


SOUND ййййййййшг о 
Ѕіегео kl Dolby Digital 5.1 kd PCM 7.1 M 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Grandiose Begleitmusik und bombige Soundeffek- 
te sorgen für perfekte Spielatmosphäre. 


BEDIENUNG ` gsggggsggngagr 9 
Sixaxis-Steuerung wi Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.514 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung bietet zahllose Funktionen, die erst 
erlernt werden müssen. Anschließend flutscht es! 


EINZELSPIELER Hd d NH NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Der Einzelspielermodus kónnte umfangreicher sein, 
aber insgesamt stimmt der Unterhaltungswert. 


MEHRSPIELER SHO 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 
Auf Konsole dürfen nur 12 Spieler an Multiplayer- 
Gefechten teilnehmen (auf PC bis zu 16 Mitspie- 
ler möglich). Trotzdem auch hier ein Riesenspaß. 


PRO & CONTRA 


(39 Grafisches Meisterwerk 
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GH) Ausgezeichneter Abschluss der Trilogie 
& Levels auf verschiedenen Wegen lösbar 
оз Der neue Bogen ist einfach klasse 

CH Ebenfalls cool: Mächtige Alien-Waffen 


PS3 im Systemvergleich am schwächsten 


Wertung & Fazit 
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Wer kinoreif inszenierte 
Action mag, der sollte 
keine Sekunde zögern! 


Fast wie im TV: Im Stop Modus gibt es viele richtig * 
schicke Anime-Zwischensequenzen zu bestaunen. 


BEAT ‘EM UP/ACTION-ADVENTURE 
Ach ja, die wunderbare Welt der 
Lizenzspiele. Dieser unvergleichli- 
che Ort im Kosmos der Spieleent- 
wicklung, an dem Mittelmäßigkeit 
und Oberflächlichkeit scheinbar 
zum guten Ton gehören und der ge- 
fühlt alle Schaltjahre mal ein gutes 
Spiel hervorbringt, das zwischen all 
den schnell zusammengeklöppel- 
ten Lizenzverwurstungen heraus- 
sticht. Wenn dann sogar ein rich- 
tiger Lizenz-Hammer wie Naruto 
Shippuden: Ultimate Ninja Storm 3 
um die Ecke kommt, freut man sich 
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als von Lizenz-Gurken gebeutelter 
Redakteur umso mehr. 


Alte Stärken, neue Ideen 

Die Handlung von Ninja Storm 3 
knüpft am Ende des im letzten Jahr 
eingeschobenen Ablegers Genera- 
tions an und behandelt den vierten 
großen Ninja-Krieg. In dem kämp- 
fen die bisher stets verfeindeten 
fünf Ninja-Dörfer erstmals Seite 
an Seite, um den Fortbestand der 
Ninjawelt zu sichern. Anders als 
Generations bietet Ninja Storm 3 
wieder einen vollwertigen Aben- 


teuer-Modus, der die Reihe aus- 
zeichnet. Ihr streift also wieder 
durch die umfangreiche Spielwelt, 
bestreitet zahlreiche Beat ‘em Up 
Kämpfe und erlebt die Handlung 
der Anime-Serie in Form von Dialo- 
gen, bahnbrechenden Bosskämp- 
fen und zahlreichen Zwischense- 
quenzen nach. Besonders bei den 
letzten zwei Punkten packen die 
Entwickler im Vergleich zu den bis- 
herigen Serienablegern nochmals 
eine ordentliche Schippe drauf. 
Die Zwischensequenzen in feins- 
ter Anime-Optik werden deutlich 
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Naruto Shippuden: 
Ultimate Ninja Storm 3 


Für Naruto-Fans ist Weihnachten dieses Jahr schon im März! 


großflächiger eingesetzt, die Boss- 
kämpfe sind noch monumentaler 
und jeder einzelne davon absolut 
erinnerungswürdig. Zudem könnt 
ihr an entscheidenden Momenten 
im Story-Verlauf zwischen zwei un- 
terschiedlichen Kampfereignissen 
wählen, die unterschiedlich schwer 
sind. Das soll Kennern des Animes 
etwas Frische bieten. 

Überhaupt haben sich die Ent- 
wickler Mühe gegeben, Abwechs- 
lung ins Spiel zu bringen. So fin- 
den manche Kämpfe nun direkt 
im Abenteuer-Modus statt, was 


auch in Ninja Storm 3 wieder zu den pn sua im Spiel. 
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den Fight mit mehreren Gegnern 
gleichzeitig ermöglicht. An anderer 
Stelle könnt ihr hingegen auf einer 
Strategiekarte des Kriegsgebiets 
auswählen, welchen der zur Wahl 
stehenden Kämpfe ihr selbst aus- 
fechten wollt. Außerdem wechselt 
ihr wie schon in Ninja Storm 2 den 
Spielercharakter und erlebt die 
Ereignisse so aus verschiedenen 
Blickwinkeln. 


Authentische Umsetzung 
Besonders beeindruckend ist die 
Originaltreue, mit der Entwickler Cy- 
berConnect2 zu Werke ging. Alle Se- 
rien-Charaktere sind perfekt getrof- 
fen, fabelhaft animiert und verfügen 
über ihre einzigartigen Kampfstile 
inklusive der eindrucksvollen Sig- 
nature-Moves. Die Kämpfe sehen in 
Bewegung allgemein so klasse aus, 
dass feuchte Höschen unter Naruto- 
Fans keine Seltenheit sein dürften. 
Zudem sind erneut die englischen 
sowie japanischen Originalsprecher 
mit an Bord. Wir empfehlen euch 
allerdings die japanische Tonspur. 
Nicht weil die englischen Sprecher 
einen schlechten Job machen, son- 
dern weil das Spiel nicht Lippensyn- 
chron ist, was in manchen Szenen 
arg auffällt. Abseits dieses stören- 
den Details hatten wir sehr viel Spaß 
während den 14 Stunden mit der 
Hauptstory, was vor allem der zu je- 
dem Zeitpunkt spannenden Hand- 
lung von Mangaka Masashi Kishi- 
moto zu verdanken ist. 

Doch nach dem Abspann ist 
das Spiel noch nicht vorbei. Denn 
erst dann óffnet sich die Welt kom- 
plett und ihr kónnt diverse Ne- 


= 


-! ——  * Nur noch ein b 
Antwort ... bald-hab-ich іе... 


Q 


бега Е der Neuheiten sind Mob-Kämpfe, bei denen ihr direkt 
in der Spielwelt gegen mehrere Gegner gleichzeitig antretet. 


benaufgaben erledigen und sogar 
noch viele Bonusszenen freispie- 
len. Dafür sammelt ihr in der Spiel- 
welt verstreute Seiten für die Ninja- 
Welt-Zeitleiste ein. Diese Zeitleiste 
enthált zusátzlich zu den Ereignis- 
sen der Story-Kampagne auch die 
wichtigsten Szenen aus den Vor- 
gángerspielen sowie ein geheimes 
Bonuskapitel. Und das Praktische 
daran: Ihr kónnt jede Zwischense- 
quenz und jeden Kampf in der Zeit- 
leiste separat anwáhlen und noch- 
mals erleben — zum Beispiel, um 
euer Punkteergebnis wáhrend den 
Schlachten aufzubessern. 


Ninja sein leicht gemacht 

Am Kampfsystem selbst haben sich 
seit Generations nur winzige Details 
geándert. Mit sehr simplen Grund- 
befehlen lasst ihr euren Ninja ent- 
weder Combos ausführen, Shuri- 
ken werfen, Ninjutsus anwenden, 
Angriffe blocken oder durch die 
Kunst des Tauschens aus einer geg- 
nerischen Combo ausbrechen. Das 
Kampfsystem besticht also immer 


noch durch seine Einsteigerfreund- 
lichkeit, bietet gleichzeitig aber 
trotzdem eine ordentliche Spieltie- 
fe. Das ermóglicht euch, vergleichs- 
weise leicht richtig fette Moves 
rauszuhauen, ohne euch erst stun- 
denlang in hochkomplexe Beat 'em 
Up-Systeme einzuarbeiten. Aller- 
dings wiederholen die Entwickler 
tatsáchlich den gleichen Fehler wie 
in Ninja Storm 2 sowie Generations 
und versáumen es erneut, die Ba- 
sissteuerung Anfangs 
zu erklären. Erst 
nach einem Blick 
in die Befehlsliste 
ist man als Serien- 
Einsteiger schlau- X 
er. Das ändert , 
aber nichts da- 
ran, dass Ninja 
Storm 3 eine fa- 
belhafte Lizenz- 
versoftung ist 
und den zweiten 
Teil nochmals zu 
toppen vermag! 
VIK 


Gewohnt gut: Beim Kampfsystem haben die Entwickler auf Experimente 
verzichtet und bieten gewohnt spaßige Keilereien. 
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Meinung 

„Liebe Lizenzspiel-Ent- +- 
wickler: SO geht das!" 

Viktor Eippert Redakteur 


Nach dem etwas enttáuschenden Generations 
letztes Jahr, wird umso deutlicher klar, wie gut 
Ninja Storm 3 letztendlich geworden ist. Echt 
klasse, wie CyberConnect2 im Story-Modus im 
Vergleich zum zweiten Teil nochmal eine dicke 
Schippe drauf gelegt hat. Außerdem haben die 
Entwickler im gleichen Zug den Spielrhythmus 
verändert. Wo sich in Ninja Storm 2 Story- 
Abschnitte und Nebenbescháftigungen noch 
gleichmäßig abwechselten, bekommt ihr diesmal 
die geballte Story-Packung mehr oder minder am 
Stück und erst danach sind die meisten Zusatz- 
aufgaben verfügbar. Mir taugt dieser Umschwung 
gut, da das Spielerlebnis im Story-Modus so noch 
intensiver ist und sich die packende Handlung 
besser entfalten kann. 


en Termin: 8. März 2013 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: CyberConnect2 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ГГ Lal 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Die Spielwelt-Texturen sind teilweise mau, dafür 
sehen die Kämpfe in Bewegung fantastisch aus. 


SOUND ГГ Lal 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 kd PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch o. jap. 


Das Spiel trumpft mit den Originalsprechern der 
TV-Serie. Und zwar in beiden Tonspuren! 


BEDIENUNG BUHHHHHMN" T 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,6 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist wunderbar simpel und sámtli- 
che Moves kónnen jederzeit eingesehen werden. 


e 22.) 
= >72: « 


EINZELSPIELER Hd dH NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (keine Stufen) 
Speichersystem: Autosave + Speicherpunkte 


Der fabehafte Abenteuer-Modus bietet genug 
Umfang für 20 Stunden aufwárts. 


PRO & CONTRA 
(39 Absolut authentische Serienadaption 
(39 Überragende Bossfights 
& Gutes Kampfsystem mit toller Lernkurve 
CH Schöner Erkundungs-Aspekt 

Dialoge nicht lippensynchron 


Kampfsteuerung wird nicht erklärt 


Werung & Fazit 


Feiner Genre-Mix aus 
Prügler und Abenteuer. 
Für Serien-Fans ein Muss! 
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Atmosphärisch: Oft lauft ihr o ei 


пакі durch von 


Aliens verseuchte Gebiete — da kommt Stimmung auf. 


Ego-Shooter | Mit Auferirdischen 
ist das so eine Sache. Entweder sie 
sorgen für astronomische Telefon- 
rechnungen durch Heimatgesprä- 
che, versuchen die ganze Zeit, die 
Katze zu fressen, oder sie richten 
eine Sauerei nach der anderen an, 
weil sie ihren Kaffee durch den Zei- 


Aliens: 


gefinger trinken. Auch die Außerirdi- 
schen im A/ien-Universum sind eher 
lástig. Wer lásst sich schon gern zer- 
stückeln, als Brutkammer missbrau- 
chen oder mit Sáure bespucken? Wir 
jedenfalls nicht. Das Gleiche gilt für 
den von euch verkórperten US-In- 
fanterie-Corporal Christopher Win- 


Ohrenschmaus: Ganz gleich ob Pulse Rifle oder Motion 
racker — die Soundeffekte erzeugen Film-Feeling. 
1 m ep 


~~ 
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ter und seine Kameraden, deren 
Geschichte ihr in Colonial Marines 
durchlebt. 


All-inclusive-Urlaub 
Die Marines-Einheit wird elf Mona- 
te nach den Ereignissen des drit- 
ten Alien-Films losgeschickt, um 
die Geschehnisse um den havarier- 
ten Truppentransporter U.S.S. Sula- 
co und Ellen Ripley zu untersuchen. 
Zum Sulaco-Team, das zur Kolonie 
auf dem Planeten LV-426 geschickt 
wurde, ist nämlich jeglicher Funk- 
kontakt abgebrochen. Dass von Rip- 
leys Team sowie den Kolonisten mitt- 
lerweile kaum jemand mehr lebt und 
Ellen längst auf dem Gefängnispla- 
neten Fiorina in flüssigem Eisen um- 
gekommen ist, weiß natürlich keiner 
der vermeintlichen Retter. 
Stattdessen durchstreifen die 
US-Infanteristen im Laufe der rund 
sieben Stunden dauernden Kam- 
pagne eine alienverseuchte Sulaco, 
einen ebenso von Aliens überrann- 
ten Planeten LV-426 und diverse 
Forschungseinrichtungen der Wey- 


olonial Marines 


Nach sechs Jahren Wartezeit dürft ihr endlich Aliens vermóbeln. 
Wir klären, ob sich der Ausflug ins All lohnt. 


land-Yutani-Corporation, in denen 
schreckliche Experimente mit Aliens 
und Menschen durchgeführt wer- 
den. Getreu dem Motto „Kein Marine 
wird zurückgelassen!" schlittert ihr 
dabei von einer Misere in die náchs- 
te, kàmpft gegen Aliens und Corpo- 
ration-Söldner gleichermaßen und 
versucht, bei alledem nur zu über- 
leben und den gottverdammten Pla- 
neten hinter euch zu lassen. Sogar 
ein (recht simpler) Kampf mithilfe 
eines Laderoboters und eine riesige, 
schlecht gelaunte Alien-Königin sind 
Teil der Story. Überhaupt hat sich 
Gearbox bei der Atmosphäre redlich 
Mühe gegeben. Neben den zahlrei- 
chen Anspielungen auf die Alien-Fil- 
me (und sogar Prometheus) ließen 
die Entwickler auch ihrer eigenen 
Kreativität freien Lauf. Mithilfe des 
Designers Syd Mead, der schon an 
Aliens: Die Rückkehr mitgearbeitet 
hat, entwarf man eigene Locations 
und sogar neue Alien-Typen wie den 
Spitter, der auf große Entfernungen 
Säure spuckt, oder den explodie- 
renden, mit Säure gefüllten Boiler. 
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Charakte 
zahlreiche 


Ein kleiner Ritterschlag für die Ent- 
wickler: Die Filmfirma 20th Century 
Fox zählt die Ereignisse von Colonial 
Marines zum offiziellen Alien-Kanon. 
Spätere Filme (oder Bücher und Vi- 
deospiele) könnten sich also durch- 
aus auf die Geschehnisse im Spiel 
beziehen. 

Die Soundkulisse trägt eben- 
falls sehr zur gelungenen Atmosphä- 
re bei. Das Standardgewehr MAT A 
der Marines, das sogenannte „Pulse 
Rifle“, gibt beispielsweise den unver- 
kennbaren, mechanischen Feuer- 
laut von sich und auch das Piepsen 
des Motion Trackers sorgt für Film- 
Feeling. Hinzu kommen zahlreiche 
Originalsprecher aus den Leinwand- 
Vorlagen, etwa Lance Henriksen, der 
den Androiden Bishop spricht, oder 
Michael Biehn in der Rolle des Cor- 
poral Dwayne Hicks. Leider kann die 
deutsche Synchronisation nicht mit 
dem englischen Original mithalten, 
sondern klingt eher gelangweilt und 
runtergeleiert — ärgerlich. 


300 Gramm Durchschnitt, bitte! 
Apropos mithalten: Der Grund, wa- 
rum wir Aliens: Colonial Marines 
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Mechwarrior: An zwei Stellen im Spiel steigt ihr — Aliens 2 lässt 
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r mit englischer Sprachausgabe s ommt i 
iginalsprecher wie Га nrik: ; 


nicht mal ansatzweise einen Hit- 
stempel aufdrücken können, ist, 
dass das Spiel komplett von der er- 
wähnt tollen Atmosphäre getra- 
gen wird. Das eigentliche Gameplay 
bleibt zu jedem Zeitpunkt äußerst 
durchschnittlich und hinkt der stim- 
mungsvollen Inszenierung hinterher. 

Nehmen wir zum Beispiel das 
Leveldesign: Obwohl ein großes 


| A> NDS 


Sammelwut; An allen Ecken ünd Enden findet ihr Rüstung, Munition «e. 
| Audiobánder Oder sogar legendáre Waffen. Umschauen lohnt sich also. A, WE 


Schiff wie die Sulaco und erst 
recht eine ganze Kolonie auf der 
Planetenoberfläche eigentlich 
genug Spielraum für weiträumi- 
ge Areale bieten, lauft ihr wäh- 
rend der gesamten Spielzeit ledig- 
lich durch recht enge Schläuche. 
Hier und da wecken zwar begeh- 
bare Nebenräume oder versteck- 
te Ecken den Entdeckungstrieb, 


Übersicht: Aliens sehen durch Wände und werden aus der 
Verfolgerperspektive gelenkt. Hakelig ist das Ganze trotzdem. 


vun 


wirkliche Freiheit erfahrt ihr aber 
zu keiner Zeit. Dass die Gänge 
in den zahlreichen Forschungs- 
anlagen, Laboren, Schiffswracks 
und Wohnungsbaracken sich oft 
wie ein Ei dem anderen gleichen, 
ist hingegen zu verschmerzen. 
Schließlich passt die dunkle, me- 
tallisch-kalte Optik der Levels per- 
fekt zur kühlen Alien-Ästhetik. 


H " = 
icherheitsdie 


EE — — - 
eben allerlei Aliens trefft ihr auch auf Söldner der 
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\ eyland-Yutani-Corporation. Die Herrschaften sind leider recht damlich N 


Zweites Beispiel: die Kl. Die ver- 
richtet zwar oft ihren Dienst, hat 
aber regelmäßig Aussetzer. Bei den 
Xenomorphen ist das Verhalten auf- 
grund der aggressiven Natur der Ali- 
ens zwar nachvollziehbar, spätes- 
tens wenn eure Verbündeten aber 
an Gegnern vorbeilaufen oder feind- 
liche Söldner neben (!) einer Barri- 
kade in Deckung gehen, schlägt ein 
derartiges Vorgehen gehörig auf die 
Stimmung. Ebenso wenig der At- 
mospháre dienlich ist die Tatsache, 
dass eure KI-Kumpanen im Grunde 
unverwundbar sind. Daher laufen sie 
munter in Alien-Nester hinein, igno- 
rieren feindliches Sperrfeuer oder 
ruhen sich direkt vor gegnerischen 
Geschütztürmen aus. Auch gibt es 
keinen Teambeschuss, im Gegen- 
teil, ihr kónnt sogar durch eure Ge- 
fährten hindurchschießen. Der Sur- 
vival-Aspekt gerát dadurch natürlich 
etwas in den Hintergrund, da ihr le- 
diglich auf euch selbst achten müsst 
und euer Team ignorieren kónnt. 

Drittes Beispiel gefállig? Auch 


das Balancing und die Spiellogik 
hinterlassen einen mittelpráchti- 
gen Eindruck. Feindliche Grana- 
ten etwa werden euch eine gefühl- 
te Millisekunde vor der Detonation 
angezeigt. Da eine Explosion meist 
zudem den sofortigen Tod bedeu- 
tet, bleibt hier nur der Neustart 
vom letzten Checkpoint — frust- 
rierend. Unfreiwillig komisch wird 
es wiederum, wenn ein Teamka- 
merad den geskripteten Satz von 
sich gibt, dass der Motion Tracker 
keinerlei Feindbewegung anzeigt, 
euer eigener Bewegungssensor 
aber vor lauter Gegnern beina- 
he implodiert. Glücklicherwei- 
se halten sich derartige Passagen 
in Grenzen und treten vielleicht 
zwei- bis dreimal wáhrend der gan- 
zen Kampagne auf. Weniger nervig 
sind sie dadurch aber nicht. 


Dauerfeuer ahoi? 

Doch das Gameplay hat auch positi- 
ve Seiten zu bieten. Neben der Atmo- 
spháre wáre etwa das Levelsystem 


D as brennt: Spátestens seit den Filmen weiß mar, dass Aliens 
Pkein F euer mögen. Ein Flammenwerfer wirkt also Wunder. ` 
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hervorzuheben. Während in ande- 
ren Spielen ein derartiges System 
auf den Mehrspielerpart begrenzt 
ist, sammelt ihr in Colonial Marines 
auch während der Kampagne stetig 
Erfahrung. Pro Stufenaufstieg ver- 
teilt ihr dann einen Punkt in diver- 
se Waffen-Upgrades oder schaltet 
durch erledigte Herausforderungen 
(Marke: Tracke fünf Gegner gleich- 
zeitig!) hübsche Waffenskins frei. 
Sehr schick: Die ausgebauten, um- 
lackierten Waffen und gefundene, 
legendäre Schießprügel dürft ihr 
auch im Mehrspielermodus verwen- 
den. Nur die Alien-Attacken müsst 
ihr online freispielen. 

Wo wir gerade beim Thema Xe- 
nomorph-Attacken sind: Schafft es 
ein ausgewachsenes Alien oder ein 
Facehugger, sich an euch heranzu- 
schleichen, habt ihr die Möglich- 
keit, das Vieh noch einmal in einem 
simplen Quick-Time-Event von euch 
wegzustoßen und zu erledigen, an- 
dernfalls bedeutet ein derartiger 
Nahkampf den sofortigen virtuellen 


D 


Das brennt auch: Wer Aliens i 


Tod. So sehr uns QTEs normalerwei- 
se nerven: In Colonial Marines stó- 
ren sie kaum. Zum einen eignet sich 
die simple Mechanik sehr gut, um 
die brenzlige Situation darzustellen, 
zum anderen nehmen die QTEs nur 
zwei bis drei Sekunden in Anspruch 
und entschádigen mit einer schi- 
cken Nahaufnahme der hásslichen 
Alien-Fratze. Alle anderen Szenen — 
also Kämpfe gegen größere Gegner 
oder aufwendige Skript-Passagen — 
kommen ganz ohne Tastengehäm- 
mer aus — gut so! 

Auch lohnt es sich, die wenigen 
sich bietenden Erkundungsmög- 
lichkeiten zu nutzen. Als Belohnung 
winken nämlich Spezialwaffen aus 
den Filmen (die bereits erwähnten 
„legendären Waffen“; etwa Hicks’ 
Schrotflinte) und zahlreiche Audio- 
bänder, die mehr Details zur Sto- 
ry verraten. Wenn nichts derar- 
tig Spannendes herumliegt, finden 
sich aber wenigstens meist ein paar 
Rüstungsteile. Die Rüstung dient 
als eine Art zweite Gesundheitsleis- 
te. Äußerst praktisch, zumal Coloni- 
al Marines nicht mit dem typischen 
Blutspritzer-am-Monitor-Selbsthei- 
lungs-Kram daherkommt, sondern 
auf einen Mix aus Regeneration und 
Medipacks setzt. Eure Gesundheits- 
leiste ist in drei Teile gegliedert. Fallt 
ihr unter eine der Markierungen, re- 
generiert sich eure Gesundheit nur 
bis zu diesem Punkt. „Leere“ Drit- 
tel der Leiste füllen nur Medipacks 
wieder auf. Und die sind rar gesát. 
So eine Rüstung als Puffer für even- 
tuellen Schaden ist also mehr als 
willkommen. 

Positiv überrascht waren wir au- 
Berdem, dass Aliens: Colonial Mari- 
nes kein dumpfer Call of Duty-Klon 
im Dauerfeuermodus geworden ist, 
sondern auch ruhige Passagen zu 
bieten hat. Zwar überwiegen die Mo- 
mente, in denen ihr Horden von Xe- 


% 


anoche erschießt) 


nimmt. durch deren Säureblut Schaden. Abstand halten! 
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Fast schon obligatorisch: Auch von 
Colonial Marines landen mehrere 
Varianten in den Händlerregalen. 


Zum einen veröffentlicht Sega eine Limi- 


ted Edition zum Normalpreis, die vier Film- 
charaktere (Cpl. Hicks, Sgt. Apone, Pvt. 
Hudson und Pvt. Drake) als Mehrspieler- 
Figuren, die legendäre Waffe „Ripleys 
Flammenwerfer“ sowie ein paar optische 
Verschönerungen für eure Multiplayer- 
Marines enthält. Für rund 100 Euro könnt 
ihr eine Collector's Edition erstehen, die 
zusätzlich zu den Inhalten der Limited Edi- 
tion noch ein weiteres Gewehr, spezielle 
Granaten, eine MP-Karte, ein schickes 
USCM-Dossier, eine Laderoboter-Figur 
und eine Verpackung im Alien-Nest-Look 
mit sich bringt. Nice! 


nomorphen und Sóldnern abwim- 
melt, aber an einigen Stellen lauft ihr 
auch mit dem Motion Tracker in der 
Hand minutenlang durch leer gefeg- 
te Industrieanlagen. Die Entwickler 
nutzen solche Momente sehr ge- 
schickt für kleine Schockeinlagen. 
Dann schlágt etwa euer Motion Tra- 
cker plótzlich aus, wáhrend ihr im 
Augenwinkel einen Alienschwanz in 
einem Lüftungsschacht verschwin- 
den seht. Mitunter führen euch 
die Entwickler sogar in die Irre. Ein 
Stück Stoff in einem Ventilator wirkt 
durch eine Wand dank Bewegungs- 
sensor dann wie eine potenzielle Be- 
drohung. Oder ihr lauft nichts ah- 
nend durch einen Gang und neben 
euch fállt ein simples, blódes Gitter 
um - fies! Psycho-Gruseleinlagen 
und unterschwelligen Horror wie 
im ersten Film des Franchise soll- 
tet ihr dennoch nicht erwarten. Die 
Entwickler wollten einen Nachfolger 
des zweiten Alien-Films von James 
Cameron erschaffen — und das ist 
gelungen. 

Gelungen ist gróBtenteils auch 
der Mehrspielerpart. Neben vier 
kompetitiven, asynchronen Versus- 
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Modi (Aliens vs. Marines) könnt ihr 
auch die Kampagne mit drei Mit- 
spielern durchleben. Die Gefechte 
sind sehr kurzweilig und gut aus- 
balanciert, jedoch nichts für Einzel- 
gänger. Wer nicht mit seinem Team 
zusammenarbeitet, hat keine Chan- 
ce. Etwas ärgerlich ist zudem, dass 
sich Aliens nur aus der Verfolgerper- 
spektive steuern lassen. Das sorgt 
zwar für mehr Übersicht, bringt 
aber auch eine hakeligere Steue- 
rung mit sich. Schade, aber mitt- 
lerweile Standard: Auf dedizierte 
Server müsst ihr verzichten, ande- 
re Spieler hosten die Matches ledig- 
lich. Dumm: Verlässt der Host das 
Spiel, landet ihr wieder in der Lobby. 
Host-Migration sollte heutzutage ei- 
gentlich eine Selbstverständlichkeit 
sein, liebe Entwickler. Alles in allem 
siedelt sich der Mehrspieler-Part so 
auf einer Qualitäts-Ebene mit der 
Kampagne an. Immerhin. 


Das Auge schießt mit! 

Nachdem alle anderen Themen ab- 
gehakt sind, bleibt ja nun nur noch 
eins: die Grafik. Und die ist leider ein 
zweischneidiges Schwert. Der wohl 


“э, 


2 "Ss JA 
Kleiner Horrorladen: Mitunter brechen einzelne Aliens in ruhigen Momenten aus іг- 
gendwelchen Lüftungsrohren - ein toller Schockmoment, doch leider eher rar gesät. 


hübscheste Part der Optik dürf- 
ten die Lichteffekte sein. Feuer und 
Scheinwerfer werfen ein diffuses 
Licht und dynamische Schatten an 
die Wände. Davon profitiert vor al- 
lem die Stimmung, wenn etwa ein 
Alien, das ihr vorher nicht mal be- 
merkt habt, auf einmal als Schatten 
neben euch an der Wand auftaucht. 
Die Darstellung der einzelnen Cha- 
raktere — ganz gleich ob menschlich 
oder nicht — ist bestenfalls solide. 
Während Marines und Aliens eini- 
germaßen hübsch anzusehen sind, 
wirken Söldner oder NPCs in den Le- 
vels (gefangene Marines, Leichen) 
doch arg grobschlächtig. Letzteres 
gilt auch für die Umgebungsgrafik: 
Matschige Texturen, niedrig aufge- 
löste Objekte — das alles sieht nach 
PS2 und nicht nach PS3 aus. Zudem 
merkt man der Red-Ring-Engine der 
Entwickler an, dass sie auf der Unre- 
al Engine 3 basiert. Nach dem Wie- 
dereinstieg an einem Checkpoint 
kann man den Texturen beim Nach- 
laden zusehen. Aber viel mehr kann 
man nach sechs Jahren Entwick- 
lungszeit wohl auch nicht erwarten 
— in jeder Hinsicht. SL 


„08/15-Shooter mit 
netter Atmosphäre“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Wenn ein Spiel dermaßen lang in Entwicklung ist 
und immer wieder verschoben wird, ist eine gewisse 
Portion Skepsis bei mir direkt gegeben. Und so ganz 
unrecht hatte mein Großhirn damit ja auch nicht: 
Das Gameplay hat diverse Schwáchen, vor allem im 
Bereich der Kl, und auch die Grafik ist mit Ausnah- 
me der tollen Lichteffekte nicht mehr zeitgemäß. 
Dass mir Aliens: Colonial Marines trotzdem Spaß 
macht, liegt vor allem an der guten Atmospháre 
und der soliden Story. Für Fans der Filmvorlage(n) 
gibt es jede Menge zu entdecken und die Ereignisse 
passen sich gut in die mittlerweile doch recht 
umfangreiche Story ein. Da sehe ich auch gern mal 
über das bestenfalls durchschnittliche Shooter- 
Grundgerüst hinweg. Wer das nicht kann, dürfte 
allerdings so seine Probleme mit Aliens haben. 


Alien 


olonial Marine 


Termin: 12. Februar 2013 

Hersteller: Sega 

Entwickler: Gearbox 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Е ` Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ийийт 7 
720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 


Solide Charaktere, tolle Lichteffekte, sehr 
matschiger Rest. 


SOUND COCCO T Ug: 
Stereo| | Dolby Digital 5. PCM 7.1| | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute englische Sprecher und tolle Soundeffekte 
sorgen für Stimmung; deutsche Synchro mau. 


BEDIENUNG gggggngrtrrtr 6 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: ca. 2.700 MByte (erforderlich) 


Die Shooter-Steuerung funktioniert, ist ab und an 
aber etwas hakelig; einige wenige QTEs. 


EINZELSPIELER dd d dd MM rt 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Die rund sieben Stunden lange Kampagne bietet 
viel Atmospháre und spielerischen Durchschnitt. 


MEHRSPIELER Hull 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2 


Neben einem Koop-Modus (lokal und online) 
stehen euch vier verschiedene kompetitive Modi 
zur Auswahl. Nett, aber nicht weltbewegend. 


PRO & CONTRA 


Tolle Atmospháre, solide Story 
Originale engl. Sprecher, gute Soundeffekte 
Motivierendes Sammel- und Upgradesystem 
Є) Kleinere Logik- und Balancingfehler 
e Sehr schlauchiges Leveldesign 


@ Diverse KI-Unzulánglichkeiten 


Wertung, & Fazit 
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Atmosphárischer Shooter 
mit einigen Technik- und 


Gameplay-Schwáchen 
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Rabiater Rollifahrer: Obwohl Kumpane Murray im Rollstuhl unterwegs 
„ist, weiß sich die schlaue Schildkröte durchaus zu wehren. 


p" 
Hauptheld: Sly Cooper, der Anführer des Diebestrios, war unvorsichtig 


und wird von einem stattlichen Wachposten ertappt. 


ACTION-ADVENTURE | Auf der 
PlayStation 2 stellt Sly Cooper ei- 
nen respektablen Serienhelden 
dar, der in drei Abenteuern für wit- 
zige Diebestouren sorgte. Auf der 
PS3 wurde der kleptomanische 
Waschbár bisher leider kaum ge- 
sichtet. Eine rühmliche Ausnahme 
stellt The Sly Trilogy dar, bei der es 
sich um eine Sammlung von HD- 
Remakes der ursprünglichen PS2- 
Spiele handelt. Dank hochaufló- 
sender Optik erstrahlten die alten 
Abenteuer in neuem Glanz, jedoch 
wünschten sich die Fans endlich 
mal ein komplett neues Spiel rund 
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um Sly und seine Diebesgang. Of- 
fenbar wurden die Wünsche er- 
füllt, denn ab dem 27. März ist Sly 
Cooper: Jagd durch die Zeit auch 
hierzulande erhältlich und dank 
der charmanten Hauptfiguren 
könnt ihr euch auf ein kurzweiliges 
Spielerlebnis voller Überraschun- 
gen freuen. 


Zeitreisen leicht gemacht 

Wie es der Untertitel des Spiels be- 
reits andeutet, entführt euch das 
neue PS3-Spiel in unterschied- 
liche Zeitepochen und rund um 
die Welt. Beispielsweise stattet ihr 


P 
Minispiel: Nachdem Murray den Hauptcomputer erreicht hat, hackt 


br — 


er sich ins Sicherheitssystem und ermöglicht Sly einen Diebstahl. 


dem feudalen Japan des 17. Jahr- 
hunderts einen Besuch ab oder 
macht das mittelalterliche Eng- 
land unsicher. Grund für die Zeit- 
sprünge ist die sonderbare Ver- 
änderung im Familien-Almanach 
des Cooper-Clans. Sly entstammt 
nämlich einer ganzen Ahnenreihe 
von Meisterdieben, doch irgend- 
etwas läuft in der Vergangenheit 
schief, denn die Seiten des ural- 
ten Familienbuchs verschwinden 
einfach. Grund genug für Sly und 
seine Kumpanen, die Schildkröte 
Murray und das Nilpferd Bentley, 
einen ausgedehnten Trip durch 


"a VIDEO AUF DVD 


b 3 


Sly Cooper: Jagd durch die Zeit 


Slys neue Diebestour führt euch kreuz und quer durch die Weltgeschichte! 


die Zeit zu wagen, um den myste- 
riósen Vorgángen auf den Grund zu 
gehen. Schließlich geht es um das 
Vermáchtnis der Coopers, das Sly 
um jeden Preis retten will! Die ers- 
te Haltestelle im Zeitstrahl soll die 
Bande ins Jahr 1603 bringen, und 
zwar nach Japan. Doch bevor das 
gewagte Unternehmen gestartet 
werden kann, müssen die Langfin- 
ger erst einen entsprechenden Ge- 
genstand aus dieser Zeit klauen. 
Also ab ins órtliche Museum, wo 
ein gut geschütztes japanisches 
Schwert durch geschicktes Team- 
work stibitzt werden soll. 


www.playdrei.de 
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urück in die Zukunft: Der Transporter von Nilpferd Murray wurde 
dient dem Diebestrio ‹ als praktische Zeitmaschine. 


Drei Freunde sollt ihr sein 

Der Anführer der Truppe, Sly, arbei- 
tet dank hervorragender Kletter- 
künste und leiser Pelzpfoten meist 
an vorderster Diebesfront, während 
die anderen beiden Kameraden 
als nützliche Gehilfen zum Einsatz 
kommen. Im ersten Raubzug küm- 
mert sich Schlaukopf Murray bei- 
spielsweise um die Manipulation 
der Sicherheitssysteme des Muse- 
ums, während Draufgänger Bentley 
mit seinem Lieferwagen als Flucht- 
wagenfahrer bereitsteht. Im Ver- 
lauf der Mission übernehmt ihr an 
bestimmten Wegpunkten automa- 


tisch die Kontrolle über einen an- 
deren Charakter. In den späteren 
Aufträgen gibt es einen zentralen 
Unterschlupf, wo ihr selbststän- 
dig auf die anderen Teammitglie- 
der zugreifen könnt, sobald ihre je- 
weiligen Spezialfähigkeiten für den 
Missionsfortschritt benötigt wer- 
den. Nachdem der Diebstahl des 
Schwerts im Museum geglückt ist, 
steht endlich die erste Zeitreise 
auf dem Plan. Wie vorhin erwähnt, 
geht es ins feudale Japan, wo Slys 
Vorfahre Rioichi Cooper als Meis- 
ter der sogenannten Ninja-Turm- 
landung und Erfinder des Sushi 


Vita-Version für au_ 


Käufer der PS3-Version dürfen die 


Vita-Variante umsonst herunterladen! 


Das nennen wir mal eine gelungene Überraschung, denn 
wer sich dafür entscheidet, Sly Cooper: Jagd durch die Zeit 
für die PS3 zu kaufen, der erhält gleichzeitig das Recht 
auf einen Vita-Download des Spiels. Die beiden Versionen 
sind inhaltsgleich und verfügen dank des sogenannten 
Cross-Play-Features über austauschbare Spielstánde. Das 
bedeutet, ihr dürft zu Hause begonnene Missionen unter- 
wegs an gleicher Stelle fortsetzen. Umgekehrt funktioniert 
das ganze ebenfalls problemlos — sehr schön! 


Schlagkráftig: Auf der Reise durch die Vergangenheit erwarten 
euch weitläufige Areale und abwechslungsreiche Aufgaben. 


Berühmtheit erlangt hat. Außer- 
dem beherrscht Rioichi die Tech- 
nik „Springender Drache“, mit der 
große Distanzen mit einem Satz 
bewältigt werden können. Inter- 
essant dabei: Sly ist in der Lage, 
sich Verkleidungen seiner Vorfah- 
ren anzueignen, was unserem Hel- 
den gleichzeitig die Nutzung der 
verschiedenen Spezialfáhigkeiten 
ermóglicht. Im  mittelalterlichen 
England erwartet euch wiederum 
ein Sly-Vorfahre, der eindeutig an 
Robin Hood erinnert, was natür- 
lich perfekt in die Geschichte der 
Cooperschen Meisterdiebe hinein- 
passt. Dank hübscher Comic-Gra- 
fik kommen die verschiedenen Zei- 
tepochen hóchst atmosphárisch 
rüber, wáhrend Slapstick-Anima- 
tionen und witzige Sprüche für die 
nótige Portion Humor sorgen. Wer 
über das dafür notwendige TV- 
Equipment verfügt, darf das Aben- 
teuer sogar in schnieker 3D-Optik 
genieBen. Fans familienfreundli- 
cher Unterhaltung sollten sich das 
Spiel unbedingt zulegen! UH 
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Meinung 

„Charmante Charaktere und 
prima Optik sorgen für Fun!" 
Uwe Hünig Redakteur 


Die vergangenen Abenteuer des diebischen 
Waschbärs Sly Cooper habe ich zwar nicht alle 
durchgespielt, doch das, was ich bisher in den 
Fingern hatte, war durchweg sehr ordentlich. 
Nachdem nun eine Weile kein neues Spiel aus 
der Serie erschienen ist (auBer dem HD-Remake 
The Sly Trilogy), dachte ich schon, Sony hätte den 
flinken Helden vergessen. Umso schóner, dass 
der neueste Serienableger auf der PS3 (und dank 
Cross-Play auch auf der PS Vita) richtig cool ge- 
worden ist und neben einer klasse Comic-Grafik 
auch spielerisch einiges auf dem Kasten hat. So 
dürfen die riesigen Areale im Spielverlauf auf 
eigene Faust erkundet werden, um beispielsweise 
Wachen und Gebäude auszuspáhen, was letzt- 
endlich für erfolgreiche Diebestouren sorgt. 


E Termin: 27. März 2013 

Hersteller: Sony 
Entwickler: Sanzaru Games 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


ийийт S 
720р/м] 1080р optionaler 3D-Modus м 


An der Optik gibt es dank schöner Animationen 
und gelungenem Comic-Look nicht viel zu mákeln. 


SOUND ийийт S 
Ѕіегео Мм] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Coole Effekte und ein atmosphárischer Sound- 
track unterstützen das Bildschirmgeschehen. 


BEDIENUNG AHHHuHHHM" 8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.189 MByte (erforderlich) 


Die einwandfreie Steuerung ermöglicht präzise 
Sprünge und gefahrlose Kletteraktionen. 


EINZELSPIELER Bs 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Neben normalen Rücksetzpunkten gibt es eine 
nette Rückspulfunktion für fehlerhafte Sprünge. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


9 Schöne, ruckelfreie Comic-Grafik 


(39 Cross-Play mit kostenloser Vita-Version 

CH Flexibles Missionslösungssystem 

CH Prima Steuerung und gute Spielbarkeit 

CH Riesige, stimmungsvoll gestaltete Areale 


CH Humorvolle Story rund um Slys Vorfahren 


Wertung & Fazit 
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Slys neuestes Abenteuer 
macht diebischen Spaß 
und bietet viel für's Geld! 
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„Where Hokuto appears, 
Chaos follows!“ 
Marco Cabibbo Redakteur 


Eine Fortsetzung vom Entwickler Omega Force? 

Da wissen erfahrene Spieler sofort, dass sich beim 
zweiten, dritten usw. Teil eines Spiels nicht so viel 
geändert hat, verglichen mit anderen Studios. Und 
tatsächlich kann man offensichtliche Neuerungen 
bei Ken’s Rage 2 mit der Lupe suchen. Im Detail 
hat sich aber so manches getan, beispielsweise bei 
der Anzahl an Feinden, die euch attackieren, oder 
hinsichtlich des erhöhten Tempos des Spiels. Lohnt 
das einen Neukauf? Nur dann, wenn euch Namen 
wie Rei, Toki oder Jagi etwas sagen. Ansonsten 

tut es auch der direkte Vorgänger oder eine der 
spielerischen Alternativen wie Anarchy Reigns. Für 
einen eventuellen dritten Teil muss sich definitiv was 
bei der Technik tun. Eine Grafik auf PS2-Niveau hat 
Fist of the North Star nicht verdient. 


Fist of the North Star 2. 


B Termin: 8. Februar 2013 
Hersteller: Koch Media 
Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TTT Lal dd 
720р/М! 1080р optionaler 3D-Modus 


Teilweise könnte man meinen, hier laufe ein PS2- 
Titel: Der Detailgrad lässt echt zu wünschen übrig. 


SOUND uuHuuuuuHEM 9 
Stereo | Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Japanische Sprachausgabe und beinhartes Metal- 
Geknüppel wissen die Ohren zu verwóhnen. 


BEDIENUNG HRP 7 
Sixaxis-Steuerung wi Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.141 MByte (erforderlich) 


Die Kamerafiihrung zickt gerne mal rum, im Grun- 
de lässt sich Kenshiro aber angenehm steuern. 


EINZELSPIELER SP 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Bei Game Over neu laden 


Viel Gekloppe gegen haufenweise dumme Gegner: 
Stumpf, aber es macht durchaus Fun. 


MEHRSPIELER SSP 7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 1-2 
Zu zweit gegen die Gegnerhorden vorgehen macht 


Laune, doch gegeneinander zeigt sich schnell, 
dass das Kampfsysten nicht dafür gemacht ist. 


PRO & CONTRA 
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Es ist Fist of the North Star! 


CH Sehr fetter Soundtrack 

CH Umfangreiche Spielmodi 
Technisch von vorgestern 
Kamera spielt oft nicht mit 


KI hat was auf die Birne bekommen 


Wertung & Fazit 


Verbesserungswürdig, 
doch das Franchise reißt 
es locker rum. 


Raoh gegen Kenshiro: Ein Duell, das beide Kontrahenten an 
die Grenzen ihrer Kräfte treibt, im Manga wie auch im Spiel. 


Fist of the North Star: 
Kens Rage 2 


Kenshiro ist sauer: Die Schlägerei geht weiter! 


ACTION | Es gibt Serien, die sind 
wie dafür geschaffen, eine Symbi- 
ose einzugehen — sowohl was die 
spielerische als auch was die wirt- 
schaftliche Seite anbelangt. Es ist 
kein Geheimnis, dass die Dynasty 
Warriors-Serie in Japan seit Jah- 
ren eine ungemein hohe Populari- 
tät aufweisen kann. Ebenso kann 
niemand leugnen, dass sich Fist of 
the North Star (Hokuto No Ken) be- 
reits seit drei Dekaden damit brüs- 
ten kann, zur Speerspitze der be- 
kanntesten Manga-Franchises zu 
gehören. Kein Wunder also, dass 
deren Kombination Früchte trägt 
und jetzt mit Fist of the North Star: 
Ken’s Rage 2 in die nachste Runde 
geht. 


Quer durch die Saga 

Erneut habt ihr die Auswahl, ob 
ihr euch im Legend Mode oder im 
Dream Mode austoben möchtet. 
Ersterer halt sich akribisch an die 
Ereignisse der Manga-Vorlage, die 
euch von den anfänglichen Strei- 
tereien mit der Zeed-Gang bis hin 
zur steinernen Pyramide von Raoh 
führt, verzichtet aber gleichzei- 
tig auf unnötige Story-Filler. Das 
wird durch teils animierte und teils 
als Manga-Sketch aufgemachte 
Zwischensequenzen präsentiert, 
die in Spielgrafik gehalten sind. 
Wählt ihr stattdessen den Dream 
Mode aus, dürft ihr Hintergrund- 
storys anderer Charaktere probie- 


ren, die Kenshiro auf seiner langen 
Reise trifft. Das ist dank alterna- 
tiver Szenarien auch für alte Ha- 
sen interessant, welche die Saga 
schon in- und auswendig ken- 
nen. Kommt es, egal im welchen 
Modus, zu einer Klopperei, offen- 
baren sich die typischen Schwä- 
chen, die auch bei Dynasty Warri- 
ors zu finden sind: Grafisch kann 


der Titel nämlich nichts rausrei- 
Ben, die feindlichen Meuten sind 
dumm wie ein Sack Kartoffeln und 
Abwechslung wird eher wenig ge- 
boten. Einer gewissen Faszina- 
tion (nur noch dieser Level!) kann 
man sich beim Zocken aber kaum 
erwehren. Ist man auch noch 
Fan der Serie, übersieht man die 
Kritikpunkte ohnehin. MC 
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NT 7п1071 Wo'il rip you to pleco! 


: Normale Gegner s sind fast nicht der Rede wert. Im G Grunde = ф j 
| Sie nur dazu, eure Figur n mit Erfahrungspunkten aufzustöcken. Fin 


HOKUTO JI 200 HAZAN! Sobald die Lebensenergie runtergeprügelt ist, 
| könnt ihr den Gegner mit einem Spezialangriff beseitigen. 
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Ра 7 ТИШЕ 
E El 
Game-Server für Jedermann - 
infach. schnell und günstig! 
einfach, schnell und günstig! 
/ | ef 


Crysis-3- 
Server ab 9,99 Euro 
im Monat 


! BATTLEFIELDS 


Battlefield-3- 
Server ab 9,99 Euro 
im Monat 


© A d 
Le 4 


Minecraft-Server 
ab 2,66 Euro 
im Monat 


Q@R-Codescannen EK 
und hi е! 


MEDIA 


,Fesselnder Mystery-Hit ` 7 
abseits der Spielenorm.“ 
Viktor Eippert Redakteur 


Eines muss euch bei Zero Escape unbedingt klar 
sein: Ebenso wie Heavy Rain ist dieser Mystery- 
Thriller weniger ein klassisches Spiel als vielmehr 
eine interaktive Geschichte zum Nachspielen. Zwar 
bietet Zero Escape mit seinen knackigen Rätselab- 
schnitten zwischen den Storyparts auch klassisches 
Adventure-Gameplay, doch die meiste Zeit seid ihr 
damit bescháftigt, der ebenso spannenden wie viel- 
schichtigen Handlung zu folgen und folgenschwere 
Entscheidungen zu treffen. Wenn ihr grundsátzlich 
auf die Story in Spielen pfeift oder nicht gerne 

lest, werdet ihr Zero Escape nichts abgewinnen 
können — zumal die Dialoge der EU-Version nur über 
japanischen O-Ton sowie englische Texte verfügen. 
Doch wer sich darauf einlässt, erhält hier eine echte 
Perle, die feinste Erwachsenenunterhaltung bietet. 


2010 = Virtue's .... 


Termin: 6. März 2013 
Hersteller: Rising Star Games 
Entwickler: Spike Chunsoft 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


CITT Lada 
limitiert 
Die Grafik von Zero Escape in einem Wort? 
Zweckdienlich! Hier zählen die inneren Werte. 


SOUND CTT Lat 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Die Klangkulisse trägt zur dichten Atmosphäre bei. 
Aber Achtung: Alle Dialoge sind japanisch vertont! 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer wi 


BEDIENUNG NuHuHuuuH-rr7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional M 
Back-Touchscreen: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional |v 
Kamera: erforderlich optional 

Die Touchfunktionen sind sinnvoll, doch die allge- 


meine Steuerung ist etwas umständlich geraten. 


EINZELSPIELER Hd d uuu 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (2 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 

Speicherkarte erforderlich |_| Größe: ca. 3,5 MByte 


Der Schwierigkeitsgrad beeinflusst, wie viele 
Tipps ihr bei den Rátseln erhaltet. 


MEHRSP IELER - 
) NOC: - 


we online: - 


PRO & CONTRA 


& Megaspannende Mystery-Story 


& Beeindruckende Mind-Fuck-Momente 


& Charaktere wecken Neugier 
CH Anspruchsvolle Rätsel 
Keine deutschen Texte 


Bedienung zu umständlich 


Wertung & Fazit 


Spannendes Mystery- 
Adventure voller Verrat 
und Überraschungen 
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Alle Bilder: play? 


Hmm... .. Maybe we should) sit down fora a bit ar and exchange 


nfo 
Leseintensiv: Die: MSN Handlung bns zem. Escape i in enendeni toll geschriebenen 
Dialogen. Der Haken daran: Ihr seid die meiste Zeit im Spiel mit Lesen beschäftigt. 


Zero Escape 
Virtue s Last Reward 


Der digitale Mystery-Thriller schafft es endlich auch zu uns! 


VISUAL NOVEL | Ein Jahr ist sie 
nun alt, die PS Vita. Und auch wenn 
der große Hit-Hagel für Sonys Klei- 
ne bisher ausbleibt, strömen zu- 
mindest immer mehr Vita-Titel aus 
dem Land der aufgehenden Son- 
ne in unsere Gefilde. Zero Escape: 
Virtue’s Last Reward zählt zu ei- 
nem der bisher besten, aber auch 
ungewöhnlichsten davon. Wie für 
Visual Novels üblich, liegt der Fo- 
kus von Zero Escape auf der Erzäh- 
lung einer spannenden, gut ausge- 
arbeiteten und sehr erwachsenen 
Handlung. Eine Handlung, so fabel- 
haft geschrieben und so packend, 
dass sie eine ähnliche Sogwirkung 
erzeugt wie ein gutes Buch und 
gleichzeitig ein schönes Beispiel 
dafür ist, wie viel Luft nach oben es 
in der Videospielbranche in Sachen 
Story-Erzählung noch gibt. 


Spiel des Vertrauens 

Falls ihr unsere ausführliche Vor- 
schau in Ausgabe 01/2013 ver- 
passt haben solltet, hier eine 
Zusammenfassung, worum es 
überhaupt geht: Neun entführte 
Personen finden sich eingesperrt 
in einer mysteriösen Untergrund- 
einrichtung wieder, in der sie an 
einem perfiden Sozialexperiment 
auf Leben und Tod teilnehmen 
müssen, um zu entkommen. Je- 
der der Teilnehmer trägt ein Arm- 


band, auf dem sich eine Nummer 
befindet. Sobald die Anzeige des 
Armbandes auf neun Punkte klet- 
tert, wird der Träger mit der Frei- 
heit belohnt. Doch bei null Punk- 
ten klopft Gevatter Tod an die Tür. 
In mehreren Runden eines ner- 
venaufreibenden Abstimmungs- 
spiels, bei dem es darum geht, ob 
sich die Teilnehmer gegenseitig 
vertrauen oder einander hinterge- 
hen, wird entschieden, wer Punk- 
te verliert oder gewinnt. Denn wer 
seinen Mitspielern Punkte ab- 
luchst, statt zu kooperieren, er- 
reicht schneller die magische 
Grenze von neun Punkten. Als 
dann noch klar wird, dass der Ver- 
anstalter des Experiments unter 
den neun Teilnehmern weilt und 
obendrein eine Leiche ins Spiel 
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Fiopfniisse: Zwischen der? Story- "E s erwarten eüch knackige 
Rätsel, wie man sie aus klassischen Adventures kennt? 


kommt, liegen die Nerven der Ein- 
gesperrten endgültig blank. Para- 
noia greift um sich, immer mehr 
Diskussionen eskalieren und In- 
trigen sorgen für krasse Über- 
raschungen. In ebendiesen Mo- 
menten brilliert Zero Escape mit 
seinen vorbildlich glaubwürdigen 
Charakteren und ` 
seinem fantasti- , 
schen Skript. Wie 1 
sich die Geschich- 4 
te dabei letztlich 
entwickelt, hängt 
außerdem von den 
vielen Entschei- 

dungen ab, die 

ihr in Zero Es- 
cape regel- | 
mäßig treffen n 
müsst. VIK p | 
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E EAT b Е m А E 
Asst E JA, ich móchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


jen angerockt! 


D ий % 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


Bequemer und schneller D Bequem per Bankeinzug 


online abonnieren: Defter 
Adresse des neuen Abonnenten, 
shop.playdrei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: Kom: | 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Bani NER | 
Dort findet ihr auch eine 
Kontoinhaber: 


Übersicht aller Abo-Angebote Name, Vorname 
П Gegen Rechnung 
Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 


von play? und weiterer 
а i Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
c schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
Computec-Magazine 


Straße, Hausnummer erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin PIL Wohnort computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 
O Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW.PLAYDREI.DE 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Urban Trial Freestyle 


Was lange währt, wird endlich gut: PlayStation-Besitzer bekommen endlich ein Trials! 


GESCHICKLICHKEIT | Bisher 
mussten viele Geschicklichkeits- 
Liebhaber neidisch auf Xbox-Be- 
sitzer blicken, die von Entwickler 
RedLynx mit Trials Evolution leider 
exklusiv verwóhnt wurden. Tate In- 
teractive schickt sich an, uns zu 
trósten. Urban Trial Freestyle ist 
nicht nur vom Namen her frech an 
das Original angelehnt. 


Trial(s) ohne Evolution 

Die Entwickler bedienen sich 
nicht nur äußerlich bei der Kon- 
kurrenz, sondern auch beim Wich- 
tigsten für ein Geschicklichkeits- 
spiel: dem Gameplay. Es gibt 
normale Zeitfahrstrecken und be- 
sondere Punktestrecken. In die- 
sen meistert ihr verschiedene 
Aufgaben wie das Ausführen des 
hóchsten oder weitesten Sprungs, 
die genaueste Landung oder die 
meisten Salti am Stück. Für alles 
gibt es am Ende Sterne zur Be- 
lohnung, damit werden neue Le- 
vels freigeschaltet. Außerdem ist 
überall Geld versteckt, mit dem 
ihr das eigene Bike aufrüstet. Die 
Steuerung ist auf den ersten Blick 
simpel. Eine Taste fürs Gas, eine 
fürs Bremsen und mit dem Steu- 
erkreuz verlagert ihr das Gewicht. 
Klingt einfach, entpuppt sich spä- 
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Vielfalt: Insgesamt 40,Levels wart 
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мне?” "Д. d 
Fingerspitzengefühl: Das Level-Design fordert euren 
Fingern einiges ab. Timing und Gefühl ist alles! 


ter aber als wahre Prüfung für die 
Daumen. Grafisch ist das Ganze 
kein Meisterwerk, vor allem die Vi- 
ta-Version fällt mit einigen Ruck- 
lern im Vergleich zur PS3-Fassung 
ziemlich ab. Die Kameraführung 
lässt manchmal zu wünschen üb- 
rig, die begrenzte 2D-Ansicht 
sorgt für den einen oder anderen 
Sprung ins Ungewisse. Trotzdem 
ist Urban Trial Freestyle ein ge- 
lungenes Spiel, das euch fordert, 
dabei aber niemals unfair wirkt. 


auf euch-Diese (1055677 


M csl d HECKEN WER 
ihr mehrmals spielen, um alle Highscores zu knacken. 
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Das garantiert längerfristigen 
Spielspaß. Praktisch ist zudem 
die Ghost-Funktion, die euch die 
Bestleistung des Ranglisteners- 
ten im laufenden Spiel einblen- 
det. Außerdem liefert das Ganze 
nützliche Tipps: Wo verlagert ihr 
das Gewicht, wie geht ihr die Ram- 
pen an? Das sorgt für den nötigen 
Ansporn, eure eigene Zeit zu ver- 
bessern. Bei Urban Trial Freestyle 
heißt es: besser gut geklaut als 
schlecht selbst gemacht. FE 


Infos 


SPIELER 1 


TERMIN 
PREIS 


20. Februar 2013 
9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Arcade-Hits. Nicht 
mehr, aber auch nicht 
weniger! 


7 8 Die freche Kopie eines 


Rocketbirds: Hardboiled Chicken 


So sáhe das wohl aus, wenn Duke Nukem einen Vogel hátte. 


ACTION | Albatropolis hat ein Pro- 
blem: Pinguine! Die Naturfrack- 
Tráger haben in dem einst wunder- 
schónen Land eine faschistische 
Diktatur hochgezogen und herr- 
schen nun mit eiserner Faust über 
das eingeborene Federvieh. Es gibt 
zwar eine aktive Untergrundbewe- 
gung, der fehlt jedoch die nótige 
Schlagkraft, um das Pinguin-Re- 
gime ins Wanken zu bringen. Das 
ändert sich, als der Rocketbirds- 


Protagonist auf den Plan tritt — die- 
ser hört auf den Namen Hardboiled 
Huhn, sieht aus wie eine Mischung 
aus Harley-Biker, Kleiderschrank 
und Gockel und räumt im Lau- 
fe des 15 Solo-Missionen umfas- 
senden Action-Jump&Runs gehó- 
rig unter den arktischen Eisvógeln 
auf! Zur Seite steht ihm dabei ein 
breites Waffenarsenal sowie euer 
Grips: Zwar macht das rabiate Um- 
nieten der Pinguin-Brigade trotz 


Fassung bietet 


-Version Mehrspieler-Support. 1 


der sehr anspruchslos gehaltenen 
Steuerung echt Spaß, im Game- 
play-Zentrum erwarten euch aber 
eher zahlreiche Rätsel der Mar- 
ke „Schiebe Kiste A zu Aufzug B“ 
oder „Öffne Tür 1 mit Schlüssel 
2". Inhaltlich bleibt Rocketbirds so 
über den Großteil der Spielzeit nur 
reine Stangenware, was echt scha- 
de ist — neben der herrlich schrä- 
gen Storyline, dem bissigen Humor 
für ganze Kerle und der starken 


Т) 2 Z AZ 
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Infos 


SPIELER 12 
Geesen e 
DOWNLOAD-GROSSE — | 514 MByte 
ene 
PREIS 7,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 5 Klasse Stil, prächtige 


Präsentation, fieser 

Witz — nur spielerisch 

gibt es kaum was her. 
Mucke aus dem Hause New World 
Revolution rockt nämlich auch das 
detailverliebte Design der Spiel- 
welt. BK 


М” 
» 


Dreht den Hahn auf? Auf der extratoughen Hardboiled-Stufe müsst 
ihr Feinde (fast) allein mit dem Messer ausschalten. 


PUZZLESPIEL | Do- 
kuro ist ein Spiel, das 
man ebenso lieben 
wie hassen kann. 
Im Grunde ist es ein klassisch auf- 
gebauter Mix aus Jump & Run und 
Puzzlespiel, bei dem es euer Job 
ist, eine Prinzessin zu beschützen 
und sie zum Levelausgang zu gelei- 
ten. Während die Dame selbststän- 
dig losmarschiert und nur vor Geg- 
nern oder Hindernissen haltmacht, 


(>) 


Schlicht: Der Grafikstil ist recht detailaı 


habt ihr die volle Kontrolle über ein 
kleines Skelettmännchen, das sich 
auf Knopfdruck in einen Ritter ver- 
wandeln kann. Ihr hüpft, springt, 
drückt Schalter, verschiebt Kisten 
und knüppelt hin und wieder einen 
Gegner nieder. Das ist anfangs eher 
öde und simpel, wird aber schnell 
verdammt fordernd. Im Verlauf der 
150 kleinen Levels lernt ihr neue Fä- 
higkeiten, zum Beispiel könnt ihr auf 
dem Touchpad Linien einzeichnen 


rM und die Musik wiederholt 


Ein Geheimtipp für frust- 
resistente Hüpfer und Denker 


und so etwa Zündschnüre an Kano- 
nen malen. Auch die Levels selbst 
werden immer vertrackter und sind 
zunehmend mit Fallen gespickt, wo- 
durch eure Helden ein ums andere 
Mal ins Gras beiBen. Da es inner- 
halb eines Levels auch keine Check- 
points gibt, droht häufig Frustgefahr. 
Umso motivierender ist dann aber 
das Erfolgserlebnis, wenn man einen 
Abschnitt gemeistert hat! Der Preis 
von 15 Euro ist vóllig gerechtfertigt: 


DEE { Бет EE EE EFAS 
Knifflig: Während die Prinzessin brav an einem Abgrund wartet, sorgen wir 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER — — Gungho Online Ent. 
DOWNLOAD-GROSSE 2 378 MByte 
rr Re 
PREIS 14,99 Euro 

Wertung & Fazit 

Knackiger Mix aus 


Puzzle- und Hüpfspiel, 
aber nur für Leute mit 
hoher Frusttoleranz. 


70 


Bis ihr die 150 Levels geknackt habt, 
vergehen locker 10 bis 20 Stunden 
— je nachdem wie schnell ihr auf die 
Lösung kommt. FS 


dafür, dass sie den Wegunbeschadet übersteht. Schwer, aber auch spaßig! 
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Hier findet ihr —— eure e PS3- fadi: sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


God of War 3 
Herst.: Sony | Wertung: 93 | Ausgabe: 04/10 


Kratos ist wieder da! Okay, hier in den Charts war 
er nie weg, aber wir haben endlich eine Testver- 
Sion zu Ascension. Mehr in der náchsten Ausgabe. 


Knapp an Darksiders 2 gescheitert ist das neue 
Tomb Raider. Schade, dass es jetzt hier fehlt. 
Aber wir haben da eine Idee fürs nächste Heft ... 


d Herst.: Rockstar | Wertung: 86 | Ausgabe: 07/11 


lE Neue Adventures sucht man auch diesen Monat 
mit der Lupe. Vielleicht bringt die PS4 ja neuen 
Schwung ins Genre. 


GTA 4 + Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar | Wertung: 90 | Ausgabe: 06/10 


KE 
ds 
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Portal 2 
Herst.: Electronic Arts | Wertung: 93 | Ausgabe: 06/11 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 | Ausgabe: 04/10 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Wertung: 90 | Ausgabe: 07/10 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 

Hersteller: Konami | Wertung: 90 | Ausgabe: 07/08 

Dishonored: Die Maske des Zorns 

Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/12 

Dead Space 3 

Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/13 

Max Payne 3 

Hersteller: Rockstar | Wertung: 89 | Ausgabe: 07/12 

DmC: Devil May Cry 

Hersteller: Capcom | Wertung: 89 | Ausgabe: 02/13 

Hitman: Absolution 

Herst.: Square Enix | Wertung: 88 | Ausgabe: 12/12 

Metal Gear Rising: Revengeance 

Hersteller: Konami | Wertung: 87 | Ausgabe: 03/13 

Infamous 2 

Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 08/11 
Hübsche Übersetzungen #2; Der Lack: Nichol - 
son-Hit: Besser geht's nicht iaurt in China 
unter dem Namen Mr. Cat Poop. Schon! 


Herst.: Sony | Wertung: 91 | Ausgabe: 02/11 


Mit der Ankündigung der nächsten Konsolen- 
generation dürfte es auch bald was Neues vom 
Sackboy geben — garantiert! 


Batman: Arkham City 
Herst.: Warner Bros. | Wertung: 92 | Ausgabe: 11/11 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 | Ausgabe: 11/11 


Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 | Ausgabe: 12/12 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 | Ausgabe: 03/12 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 | Ausgabe: 09/12 


Wonderbook: Das Buch der Zaubersprüche 


‚ | Hersteller: Sony | Wertung: 78 | Ausgabe: 01/13 


'EM UP 


ber Street Fighter 4 Arcade Edition 
4 Herst.: Capcom | Wertung: 91 | Ausgabe: 08/11 


Auch bei den Prügelspielen hätte es fast einen 
Neuzugang gegeben. Naruto schafft es aber 
nicht an den anderen 87ern vorbei. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Herst.: Headup Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 02/11 


Soulcalibur 5 
Herst.: Namco Bandai | Wertung: 87 | Ausgabe: 03/12 


-SHOOTER 


Killzone 3 
ev Herst.: Sony | Wertung: 93 | Ausgabe: 03/11 


Bei Crysis 3 hat es nicht ganz für unsere Top 5 
gereicht. Ist aber auch nicht leicht, sich an den 
* Schwergewichten hier vorbeizuballern. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: EA | Wertung: 92 | Ausgabe: 02/08 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 | Ausgabe: 01/12 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 | Ausgabe: 05/12 


Battlefield 3 
Hersteller: EA | Wertung: 91 | Ausgabe: 01/12 


Dead or Alive 5 
Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/08 


Hersteller: EA | Wertung: 92 | Ausgabe: 05/09 


Aufbruchstimmung überall — vielleicht kommen 
wir ja mit der vierten Playsi auch wieder in den 
Genuss vernünftiger Party-Spiele. 


Dirt 3 


PIEL 


Herst.: Codemasters | Wert.: 88 | Ausg.: 07/11 


Rennspiele haben es in diesem Jahr scheinbar 
schwer. Immerhin gibt es ein paar Neuigkeiten zu 


E ы Grid 2 — ab Seite 42. 


Rayman Origins 
Herst.: Ubisoft | Wertung: 88 | Ausgabe: 01/12 


DJ Hero 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/10 


Burnout Paradise 


J | Hersteller: EA | Wertung: 88 | Ausgabe: 02/08 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Wertung: 88 | Ausgabe: 11/09 


F12012 
Herst.: Codemasters | Wertung: 88 | Ausgabe: 11/12 


The Jak & Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 | Ausgabe: 05/12 


Rocksmith 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 | Ausgabe: 11/12 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Wertung: 88 | Ausgabe: 01/13 


Sonic Generations 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 | Ausgabe: 12/11 


SingStar Vol. 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 | Ausgabe: — 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/11 


J o.c 


Herst.: Ubisoft | Wertung: 91 | Ausgabe: 12/08 


Unser Skyrim-DLC-Button im Aktuelles-Teil ist ja 
leider mit der letzten Ausgabe verstorben. Aber 
immerhin gibt es so neues Futter für Rollenspieler. 


LLENSPIEL PORTSPIEL 
Fallout 3 


FIFA 13 


Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 11/12 


ЖЕ Seid ihr auch schon gespannt, wie fantastisch 
FIFA, PES, NBA 2K und Co auf der náchsten 
= Konsolengeneration aussehen? Nein? Pöh. 


Herst.: 2K Games | Wertung: 89 | Ausg.: 12/12 


Für die Special Charts wollten wir diesen Monat 
Т die besten PS3-Hexfeld-Strategiespiele vorstel- 
>» len. Dann fiel uns auf, dass es keine gibt. Blöd. 


Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Herst.: Namco Bandai | Wertung: 91 | Ausgabe: 02/13 


Pro Evolution Soccer 2013 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 | Ausgabe: 11/12 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 | Ausgabe: 07/08 


n Mass Effect 3 3 A. Fight Night Champion Ruse 
NEL | Herst.: Electronic Arts | Wertung: 90 | Ausgabe: 04/12 ew | Hersteller: EA | Wertung: 90 | Ausgabe: 04/11 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 | Ausgabe: 10/10 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 NBA 2K13 4 Valkyria Chronicles 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 | Ausgabe: 01/12 Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/12 Hersteller: Sega | Wertung: 85 | Ausgabe: 12/08 
5 . | Final Fantasy XIII-2 5 UFC Undisputed 3 5 Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
2-1 Herst.: Square Enix | Wertung: 90 | Ausgabe: 02/12 Hersteller: THQ | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/12 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 | Ausgabe: 01/12 
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PSP-Top-5 # Special-Charts 


God of War: Ghost of Sparta ` Е A 7 
Herst.: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 | Ausgabe: 12/10 An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 


Е E 4 SC 
Te ein play Redakteur seine persönlichen Charts 
Herst.: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 | Ausg.: 12/09 zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


3 Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable Diesen Monat: Passend zur längst fälligen Ankündigung der PlayStation 4 und dem Ende der PS2-Ära verrät 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 | Ausg.: — А қ А E 
Lumines 2 euch Wolfgang, welche fünf Fortsetzungen von PS2-Titeln er sich am allermeisten für die neue Konsolenge- 
4 Herst.: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wert.: 87 | Ausg.: — neration wünscht. Ihr habt dazu eine Meinung? Dann schreibt ihm doch: wolfgang. fischer@computec.de! 
5 LocoRoco 2 д 
Herst.: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 | Ausg.: 02/09 Ri ng of Red 


PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 | Ausgabe: 03/10 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 | Ausgabe: 09/11 


Wer Ring of Rednicht kennt, hat etwas verpasst. Das 2001 Ich weiß, was ihr denkt: ein Surfspiel? Wirklich? Ja, wirklich! 


3 Journey bei uns erschienene rundenbasierte Mech-Strategiespiel Kelly Slater's Pro Surfer ist für Surf-Fans das, was Tony Hawk 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 | Ausgabe: 05/12 von Konami hat ein ganz besonderes Feature: In den für Skater ist. Und auch in Sachen Gameplay ähneln sich die 
` Echtzeit-Kämpfen dürft ihr selbst zielen und schießen! Titel sehr: Ihr führt Tricks aus und sammelt dabei Punkte — 
q Okami HD N ч Ee Я dde SC 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 | Ausgabe: 01/13 Irre! Aber nicht so irre wie die leicht verwirrende Story, | natürlich mit Zeitbegrenzung, was das Ganze teilweise 
die euch in ein Paralleluniversum versetzt, in dem sich die ziemlich nervenaufreibend macht. Rein optisch machte der 
5 Wipeout HD Fury Weltgeschichte nach Ende des Zweiten Weltkriegs anders Titel damals einiges her, vor allem der vorletzte Level mit 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 | Ausgabe: 10/09 entwickelt hat, als in der Realtität. Vulkanausbruch. 
6 Oddworld: Strangers Vergeltung HD ` 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 | Ausgabe: 03/12 Fallout: Brotherhood of Steel 2 Wakeboarding Unleashed 
7 Pflanzen gegen Zombies Dam Be Я 3975 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 | Ausgabe: 04/11 ar RK 
8 Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 | Ausgabe: 06/12 
9 Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 | Ausgabe: 12/10 
10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 | Ausgabe: 12/11 


| ы Ж 


Zu einer Zeit, als ап ein Fallout 3noch nicht ansatzweise zu Noch ein Wasserplansch-Trendsportspiel? Geht’s noch? Wer 


denken war, beglückte uns der damals noch existierende Kelly Slater mochte, der musste Wakeboarding Unleashed 

Hersteller Interplay mit einem postapokalyptischen Rollen- einfach lieben. Abgesehen vom durchdachten Gameplay 
= spiel der anderen Art. Brotherhood of Steelwar ein völlig und dem knüppelharten Schwierigkeitsgrad verzückte mich 
Vita-Top- 1 0 irres Action-RPG nach Hack&Slay-Manier mit fiesem Humor. vor allem eins an dem Titel: das wahnsinnig toll aussehende 


Technisch und grafisch war der Titel nicht ganz auf der Höhe, Wasser. Ich will mir gar nicht vorstellen, wie ein Nachfolger 


Persona 4 Golden aber das störte echte Fallout-Fans kein bisschen. mit Cry Engine aussehen würde. *sabber* 
Genre: Rollenspiel | Wertung: 92 | Ausgabe: 03/13 
Zero Escape: Virtue’s Last Reward : 2500 


Genre: Adventure | Wertung: 88 | Ausgabe: 04/13 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 88 | Ausgabe: 04/12 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 | Ausgabe: 08/12 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 | Ausgabe: 11/12 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 | Ausgabe: 04/12 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 | Ausgabe: 03/12 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 


Lumines: Electric Symphony Der Ego-Shooter von Criterion (ja, die können auch etwas anderes außer Rennspiele) bot keine großartige Story, kein beson- 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 ders abgefahrenes Setting und auch keine allzu außergewöhnlichen SchieBeisen. Und was macht der Titel dann an vorderster 
Front in dieser elitáren Liste? Black hatte andere Vorzüge: zerstórbare Levels und ein unfassbar wuchtiges Waffen-Feeling. 
Wahrscheinlich war die Ballerei ein wenig ihrer Zeit voraus, schließlich bieten aktuelle Shooter wie Battlefield 3 im Solo-Spiel 
ja auch nicht viel mehr. Ich will eine Fortsetzung oder meinetwegen auch ein Remake mit einer topmodernen Engine! 


10 Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 | Ausgabe: 04/12 


| chte einer 
Inne ana 


Sie sind selten, doch es gibt sie: 
Nachfolger, die ihre von unzähligen 
Menschen geliebten Vorgänger in den 
Schatten stellen. Sonys PlayStation 2 
ist bis heute die meistverkaufte stati- 
onäre Videospielkonsole der Welt und 
brachte der Zockerwelt unvergessene 
Klassiker wie Shadow of the Colossus, 
Grand Theft Auto 3 oder God of War. 
Anfang des Jahres stellte das japa- 
nische Unternehmen die Produktion 
nach zwölf Jahren und über 150 Mil- 
lionen verkauften Einheiten endgültig 
ein. play? blickt zurück auf die 
Geschichte einer Legende. 


Von Nils Osowski und Benedikt Plass-Fleßenkämper 
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Silent Hill 2 


Das zweite Silent Hill wird von vielen Fans bis heute als ihr Serien-Favorit genannt. Kein 
Wunder: Konami gelang das Kunststück, die Atmosphäre des PlayStation-Debüts in dem 
Nachfolger für PS2 brillant zu übernehmen und ließ dank der verbesserten Technik den 
Angstschweiß stärker fließen als je zuvor. Zum dichten Horror-Ambiente, schaurigen Geg- 
ner-Design und den clever gemachten Rätseln gesellte sich in Silent Hill 2 zudem eine 
ausgeklügelte Story voll Symbolismus, Düsternis und Mysterien. Und gerade aufgrund die- 
ser geschickt vermischten Ingredienzen zieht der Trip von Protagonist James Sunderland 
in die geheimnisvolle Kleinstadt bis heute in ihren Bann. Wer ist dieser psychopathische 
Pyramid Head, der James verfolgt? Und kann es wirklich sein, dass seine verstorbene Frau 
Mary ihm einen Brief geschrieben hat? Fragen, die den Spieler nicht loslassen, bis der 
Abspann über den Bildschirm flimmert. Der geniale Industrial-Soundtrack von Komponist 
Akira Yamaoka trägt maßgeblich zur Horror-Stimmung bei. Ein unvergesslicher Gruseltrip 
mit tiefgründiger Story! Nicht ganz so überragend, aber dennoch klasse: Heather Masons 
Ausflug in den Lakeside Amusement Park aus Silent Hill 3. Zusammen mit Silent Hill 2 


Wer hat's erfunden? PlayStation-Papa Ken Kutaragi — hier bei der Prasentati 


ei solen Sonys designt, is ‘mittlerweile jedoch von 


| seinen Amtern beim traditionsreichen Elektronikherstelle zurückgetreten: 


REPORT | Mit Nachfolgern ist es so 
eine Sache. Viele sehen in ihnen le- 
diglich einen Abklatsch des Origi- 
nals, bar jeder Innovation und Lei- 
denschaft. In Wes Cravens äußerst 
selbstreferenziellem Teenie-Sla- 
sher-Streifen Scream 2 behauptet 
einer der Protagonisten gar: „Fort- 
setzungen sind kacke!“ Dass das 
nicht pauschal gilt, zeigen die Bei- 
spiele seiner Film-Kommilitonen, 
die den zweiten Star Wars-Film Das 
Imperium schlägt zurück sowie den 
Action-Reißer Terminator 2 anfüh- 
ren. Gleiches gilt für den Bereich der 
Heimkonsolen. Numerisch mag die 
PlayStation 2 lediglich eine Num- 
mer 2 sein, doch wirft man einen 
Blick auf die Historie der Videospie- 
le, wird eines sehr schnell deutlich: 
Sie ist ein Gewinner-Typ. Die gebo- 
rene Nummer 1, die ganz oben auf 
dem Siegertreppchen steht. Ihre 


November 1998 


Start der sechsten Konsolen-Generation, als Sega die 


Dreamcast in Japan veröffentlicht. 


Spielbibliothek umfasst laut Sony 
über 10.000 Titel, von denen ins- 
gesamt stolze 1,52 Milliarden welt- 
weit über die Ladentheke wander- 
ten. Der japanische Elektronikriese, 
der sich Ende der Achtzigerjahre 
noch gegen einen Einstieg in den 
Games-Sektor sträubte, hat mit sei- 
nem zweiten Baby sämtliche Rekor- 
de gebrochen. Von keiner Heimkon- 
sole sind bis heute mehr Exemplare 
verkauft worden, kein Gerät hat Vi- 
deospiele in dieser Form der breiten 
Masse zugänglich gemacht. Lange 
vor Wii Sports und Nintendos be- 
wegungsgesteuertem Buhlen um 
die Gunst der Gelegenheitsspieler 
brachten auf Party und Geselligkeit 
getrimmte Spiele wie SingStar und 
Guitar Hero die Casual-Games-Er- 
fahrung auf Sonys Heimkonsole. 
Doch wie schaffte es der Konzern, 
mit dem Anfang des Jahrhunderts 


März 1999 


Publikum in Tokio. 


Enthüllung der PlayStation 2 vor ausgewähltem 


gibt’s das Erlebnis übrigens auch auf PS3 in der Silent Hill HD Collection. 


veröffentlichten Gerät einen der- 
art überwältigenden Erfolg zu ver- 
buchen und einen so markanten 
Meilenstein in der Geschichte des 
Gamings zu setzen? Wie avancierte 
die PS2 mit ihrer Lebensspanne von 
rund 13 Jahren zur beinahe lang- 
lebigsten — direkt nach dem Ata- 
ri 2600 — Konsole aller Zeiten? 


Ausgeträumt 

Die PS2 war Sonys Beitrag zur 
sechsten Konsolengeneration, 
manchmal auch als die 128-Bit- 
Ära bezeichnet. Der Begriff umfasst 
sämtliche zur Jahrhundertwende 
gängigen Spielplattformen, wobei 
Sonys inzwischen legendäres Gerät 
diese Generation letzten Endes do- 
minieren sollte. Den Startschuss zu 
dieser Daddel-Epoche gab Sega am 
27. November 1998, als der Kon- 
zern mit Sonic, dem blauen Igel, die 
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Dreamcast in den japanischen Han- 
del brachte. Traumhaft verlief es für 
die Sega-Maschine allerdings nicht. 
Sega-Fans erhielten zwar einen 
Browser und das damals im Kon- 
solensektor recht neuartige Spielen 
via Internetverbindung, doch Sonys 
erstmalige Ankündigung der Play- 
Station 2 im März 1999 brachte die 
Hardware-Verkäufe Segas ins Sto- 
cken. Denn dank der PlayStation 
war Sony zu einem „Big Player“ ge- 
reift: Als Sony die Nachfolgekonso- 
le in einer Konzerthalle in Tokio vor 
rund 1.500 Journalisten und Bran- 
chengrößen enthüllte, waren über 
50 Millionen PS1-Exemplare an den 
Handel ausgeliefert und über 430 
Millionen PS1-Spiele verkauft wor- 
den. Sony glänzte somit besonders 
mit einer starken Unterstützung 
durch Dritthersteller — wohinge- 
gen es damit im Dreamcast-Lager 


Mai 1999 


Formelle Enthüllung der PS2 auf der E3-Messe 


in Los Angeles. 
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und tätowiert aus dem Mutterlei 


eher mau ausschaute, denn die mä- 
Bigen Erfolge des Sega Saturn so- 
wie stagnierende Absatzzahlen bei 
der Dreamcast seit Ankündigung 
der PS2 ließen Hersteller und Ent- 
wickler zögerlich werden. Sony hin- 
gegen hatte mit seiner Erstkonsole 
bereits einen beachtlichen Kunden- 
stamm aufgebaut, auf das richtige 
Format — die CD — gesetzt und dem 
großen Konkurrenten Nintendo seit 


— 


b: Sonys Werbekampagnen zum Heim 
spiel-System Nummel e E send 


1994 erfolgreich die Stirn geboten. 
Und das nicht zuletzt dank des un- 
ermüdlichen Einsatzes von PlaySta- 
tion-Erfinder Ken Kutaragi, der sich 
seit Anfang der 1990er-Jahre al- 
len Widerständen zum Trotz unbe- 
irrt für einen Einstieg Sonys in die 
Konsolenbranche stark gemacht 
hatte. Ken Kutaragis clevere Hard- 
ware-Architektur ist auch einer der 
Hauptgründe, warum Sony in der 


Metal Gear Solid 2 
Sons of Liberty 


Schleichlegende Solid Snake kann's auch auf der PS2. Im zweiten Teil geht es der Terroris- 
ten-Vereinigung Sons of Liberty an den Kragen. Verdecktes Vorgehen war in Hideo Kojimas 
Schleichmeisterwerk wie auch im Vorgänger der Schlüssel zum Erfolg. Eigentlicher Pro- 
tagonist des Spiels ist jedoch Raiden, in dessen Haut Gamer auch im unlängst veröffent- 
lichten Action-Ableger Metal Gear Rising: Revengeance schlüpfen. Positiv aufgenommen 
wurde der Nachfolger insbesondere wegen der überwältigenden Präsentation, grandios 
gemachten Zwischensequenzen und der vielschichtigen Story. Noch Nachholbedarf in Sa- 
chen Stealth-Geschichte? Sons of Liberty erschien für PS3 zusammen mit MGS 3: Snake 
Eater und MGS: Peace Walker gebündelt in der Metal Gear Solid HD Collection. 


Februar 2000 


Auf dem PlayStation Festival 2000 werden Onimusha 


und andere Titel enthüllt. 


März 2000 


Verkaufsstart der PlayStation 2 in Japan. 


sechsten Generation Segas Dream- 
cast, Nintendos GameCube und die 
erste Xbox weit abgeschlagen hin- 
ter sich ließ. Beim Datenträger setz- 
te Kutaragi auf das richtige Pferd — 
eine Kunst, die der Gute schon zu 
Р51-7ейеп beherrschte. Die Ur- 
PlayStation — eigentlich geplant als 
CD-Erweiterung für das Super Nin- 
tendo — hatte mit dem CD-Format 
und der Móglichkeit, dadurch be- 
eindruckende Videosequenzen auf 
die Disc zu packen, begeistern kón- 
nen. Als Sony 1999 die Nachfolge- 
konsole prásentierte, faszinierte die 
Technik durch das verbaute DVD- 
Laufwerk. Die Möglichkeit, Filme 
abspielen zu kónnen, sowie die Ab- 
wärtskompatibilität zu PS1-Spielen 
trugen wesentlich zum kommerziel- 
len Erfolg der Daddelkiste bei. Zum 
Vergleich: Segas Dreamcast las le- 
diglich GD-Discs, welche sich zwar 
kostensparend für die Firma aus- 
wirkten, technisch jedoch alt aus- 
sahen, verglichen mit der DVD-Un- 
terstützung im Sony-Lager. Zudem 
hatte sich Sega verschátzt und sei- 
ne finanziellen Móglichkeiten bei 
der Entwicklung und Vermarktung 
des Sega Saturn nahezu erschópft. 
Und so kam es, wie es kommen 
musste: Gerade einmal drei Jahre 
hielt sich die Dreamcast am Markt, 
deren Anfang vom Ende mit der 
Ankündigung der PS2 eingeläutet 
wurde. Als 2000 dann auch noch 
Microsoft seinen Einstieg in den 
Konsolenmarkt erklárte und Nin- 
tendo seinen GameCube prásen- 
tierte, griffen immer weniger Zo- 
cker zur Sega-Konsole. Schließlich 
verkündete der Konzern 2001 das 
Ende der Produktion. Dreamcast 
sollte das Schicksal Segas als Kon- 
solenhersteller endgültig besiegeln. 


Werd endlich erwachsen! 

Während Segas unterlegene Positi- 
on in der sechsten Generation sehr 
schnell deutlich wurde, warteten 
Spieler auf den nächsten Schach- 
zug des Games-Riesen Ninten- 
do. Mit dem NES und der Nach- 
folgekonsole hatten die Japaner 
seit den Achtzigerjahren eine Do- 
minanz im Heimkonsolenbereich 
schaffen können, doch diese ge- 


riet seit Mitte der Neunziger zu- 
nehmend ins Wanken. Bei „Big N“ 
hatte man 1996 mit dem Erschei- 
nen des N64 am wenig populären 
Modul-Format festgehalten und es 
im Gegensatz zu Sony mit der Ur- 
PlayStation versäumt, den Support 
der Dritthersteller zu erlangen. Für 
Nintendo wurde dieses Problem zu- 
sehends zur Achillesferse des Kon- 
zerns und zu einem der Hauptgrün- 
de, warum in der 128-Bit-Ära Sony 
schließlich endgültig die Nase vorn 
hatte. 2001, also ein Jahr nachdem 
die PS2 in Japan veröffentlicht wur- 
de, konnte Nintendos blauer Würfel 
GameCube nicht annähernd die Po- 
pularität der Sony-Konkurrenz er- 
reichen. Wie schon zu N64-Zeiten 
mangelte es an Dritthersteller-Ti- 
teln und Nintendos Eigenproduk- 
tionen boten zwar mitunter über- 
ragende Qualität, waren jedoch 
größtenteils auf familienfreundlich 
getrimmt. Das musste man nicht 
befürchten, wenn man sich eine 
PlayStation 1 oder 2 ins Haus hol- 
te, zeichnete sich das Software-An- 
gebot doch stets durch ein großes 
Spektrum aus, das auch düstere 
Erwachsenen-Titel wie die Resident 
Evil-Spiele bot. Die Folge für Nin- 
tendo: Mit den Verkaufszahlen der 
Vorgängerkonsole N64 konnte der 
GameCube nicht mithalten, somit 
etablierte sich Sony mit der PS2 
endgültig als Marktführer. 


Emotionaler Kern 

Als nach der Jahrhundertwende 
trotz aller wahnsinnigen Theori- 
en rund um den Computer-Crash 
und das drohende Ende der Welt 
der blaue Planet noch existierte, 
begrüßte Sony das junge Millenni- 
um mit einer neuen Hardware. In 
der Vergangenheit hatte man den 
Grundstein gelegt, der für den enor- 
men Erfolg der Nummer 2 maßgeb- 
lich werden sollte. Die Marke Play- 
Station war etabliert und wurde von 
Spielern mit innovativer und weg- 
weisender Technik assoziiert. Erneut 
wollte Sony mit einer beeindrucken- 
den Hardware auftrumpfen. Im Kern 
der PS2 schlummerte die Emotion- 
Engine, ein auf 294,912 MHz ge- 
takteter Prozessor. Bei der Enthül- 


Oktober 2000 


Veröffentlichung der PS2 in Nordamerika. 
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"Ganz in Weiß: Unter dem Namen PSX veröffentlichte Sony eine mur in 
Japan erhältliche PS2-Variante mit eingebautem Festplattenrekorder. 
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Final Fantasy X 


Vertonung, fast vollständiger Verzicht auf vorgerenderte Hintergründe und das Sphäro- 
brett: Der zehnte Teil der Rollenspiel-Kultreihe markiert einen bedeutsamen Schritt in der 
Evolution von Final Fantasy. Das rundenbasierte Kampfsystem zählte erwartungsgemäß 
zum Besten, was das Genre zu bieten hatte. Bis auf diverse Innenareale konnten Spieler 
komplett dreidimensional gehaltene Umgebungen durchstreifen. Die Charakterentwick- 
lung folgte keinem starren Auflevelsystem, sondern setzte auf das Sphärobrett, bei der die 
Spielfigur wie in einer Art Brettspiel über Felder rückte und so Statusboni und Ähnliches 
erhielt. Das Active-Time-Battle-System mit Echtzeit-Elementen wich im zehnten Ableger 
dem Conditional-Turn-Based-Battle, einem rundenbasierten Konzept, das das Kampfge- 
schehen zwischen den Zügen pausiert. Eine komplexe Story und interessante Charaktere 
überzeugten sowohl Fans als auch Kritiker — in Japan stellte das Spiel seinerzeit den Re- 


kord als das am schnellsten verkaufte Konsolen-RPG auf. 


lung im März 1999 waren viele noch 
gar nicht davon überzeugt, dass die 
PlayStation-Macher mit ihrer zwei- 
ten Konsole einen Erfolg verbuchen 
würden. Frühe Preview-Berichte zu 
den Spielen fielen nicht durchge- 
hend gut aus und aus Entwicklerkrei- 
sen war zu hören, dass es schwierig 
sei, für die Plattform zu program- 
mieren. So wies Shinji Mikami, Er- 
finder der Resident Evil-Reihe, etwa 
auf den Mangel an Entwickler-Tools 
hin, unterstützt von seinem Kolle- 
gen Keiji Inafune, der meinte, bei ei- 
ner derart starken Hardware sei eine 
Planung des Entwicklungs-Budgets 
für die Programmierer schwierig. 
Das, was Sony im Jahr 2000 auf ei- 
ner Veranstaltung zeigte, demonst- 
rierte der Öffentlichkeit noch nicht 
die wahre Power der PS2-Technik. 
Ein Großteil der gezeigten Spiele war 
für die Vorgängerkonsole konzipiert 
worden und glänzte bis auf wenige 
Aufnahmen nicht gerade mit außer- 
ordentlicher Grafik. Die etwas lahme 


November 2000 


Die PS2 gelangt in den europäischen Handel. 


Vorstellung machte jedoch ein neun 
Minuten langer Trailer zu Metal Gear 
Solid 2 wett, den MGS-Macher Hi- 
deo Kojima im Rahmen der E3 2000 
enthüllte. Für damalige Verháltnis- 
se war die Schleich-Action grandios 
inszeniert, inklusive Wassereffekten 
und einem kinoreifen Soundtrack. 
Zum PS2-Start in Nordamerika soll- 
ten über 20 Titel verfügbar sein, ein 
Spieleangebot, das der Vorgánger 
damals zur Veróffentlichung nicht 
bieten konnte. Amerikanische Tag- 
Eins-Käufer durften Tekken Tag Tour- 
nament, TimeSplitters oder Ridge 
Racer V ins DVD- sowie CD-kom- 
patible Laufwerk ihrer brandneuen 
Konsole einlegen. Im Einführungs- 
jahr der PlayStation 2 war Segas 
Dreamcast aus den bereits genann- 
ten Gründen kein großer Konkurrent. 
Dafür trat im Rahmen der Game De- 
velopers Conference 2000 ein neu- 
er Mitbewerber auf den Plan: Nerd- 
Millionär Bill Gates hóchstpersónlich 
stellte die Xbox vor, Microsofts klo- 


April 2001 


Gran Turismo 3: A-Spec startet durch und verkauft 


Shadow of the Colossus 


Videospiele sind Kunst — wer diese These anzweifelt, sollte mal einen Blick auf Shadow 
of the Colossus werfen. Schon das Konzept verwundert: Das Abenteuer der /CO-Ma- 
cher ist streng genommen nichts anderes als eine Aneinanderreihung von Bosskámp- 
fen. Auf dem Rücken seines Pferdes Agro reitet Protagonist Wanda durch ein fernes 
Land, um ein Mádchen von den Toten zu erwecken. Problem: Damit er die holde Dame 
aus dem Jenseits retten kann, muss Wanda 16 Kolosse mit einem antiken Schwert 
zur Strecke bringen. Wenig erfáhrt der Spieler über die Beziehungen der Figuren oder 
das Fantasiereich, in dem das kolossale Schlachten stattfindet. Gerade durch diesen 
Minimalismus besticht der ungewóhnliche Titel. Normales Gegnervolk gibt es nicht, 
man reitet lediglich durch die desolaten Lande von einem Koloss zum náchsten. Die 
Bosskámpfe als episch zu beschreiben, wáre beinahe untertrieben, nehmen diese doch 
ob ihrer Facettenhaftigkeit beinahe levelartige Züge an. Hier werden Puzzles und Ge- 
schicklichkeitseinlagen zu einem auBergewóhnlichen Ganzen verwoben und Wanda 
muss viel probieren, bis er alle Schwachpunkte der Giganten zerstórt und die Riesen 
getötet hat. Die größte Leistung des künstlerisch angehauchten Fantasie-Abenteuers 
ist aber seine emotionale Wirkung, die Beklemmung, die entsteht, wenn man einen 
der Kolosse fällt, die scheinbar einzigen verbliebenen Lebewesen in einem verlorenen 
Niemandsland, die zudem nicht böse oder feindselig wirken. Shadow of the Colossus ist 
zusammen mit /CO als Classics-HD-Fassung für PlayStation 3 erhältlich. 
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Juli 2001 


Der PS2-Netzwerk-Adapter erscheint in Japan. 


schlussendlich 15 Millionen Einheiten. 
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Das kespiel Si istbi i - brenner und existiert in 
e Das Karaokespiel SingStar ist bis heute ein Party-Dauer! e r 
7 ern. Passend zur Fußball-Weltmeisterschaft 2010 veröffentlichte 


“Edition die Reihe verkauft sich auf der PS2 selbst heute noch gut. 


God of War 


Mittlerweile ist er zur Ikone geworden, zu einer Figur, die man augenblicklich mit der Mar- 
ke PlayStation in Verbindung bringt: Kratos, der Protagonist der Sony-exklusiven God of 
War-Reihe. Angesiedelt in der griechischen Mythologie erzählt der 2005 erschienene 
Erstling die Geschichte eines Soldaten, der sich auf einen unheilvollen Pakt mit Kriegs- 
gott Ares einlässt. Für den Sieg in der Schlacht bietet der Krieger der Gottheit seine Seele 
an — doch bezahlt er für den Triumph einen hohen Preis. Blind vor Zorn tötet er auf einem 
seiner Schlachtzüge unbeabsichtigt seine eigene Familie. Fortan ist er dazu verdammt, in 
der Asche der toten Geliebten zu wandeln, und nur noch als Geist Spartas bekannt. Sonys 
Reihe um einen tragischen Helden bietet epochale Inszenierung, überwältigende Boss- 
kämpfe, grandiose Spielbarkeit und eine ebenso düstere wie faszinierende Sagen-Welt. 
Wer keine PS2 mehr daheim hat, kann die ersten beiden Teile in der God of War Collection 
sowie Kratos’ zwei PSP-Ausflüge in der God of War Collection Volume 2 in HD-Grafik auf 
der PS3 erleben. Das Serienfinale God of War 3 ist mittlerweile zum Schnäppchenpreis zu 


haben, das am 13. März erscheinende Ascension erzählt die Vorgeschichte. Wer’s noch 
nicht kennt — unbedingt nachholen! 


bigen Beitrag zur sechsten Kon- 
solengeneration. Mit der Schnitt- 
stelle „DirectX“ war es eigentlich 
nur ein kleiner Schritt hin zu einer 
Microsoft-Konsole. Vier Entwick- 
ler aus dem „DirectX“-Team hatten 
seit 1998 Dell-Laptops auseinan- 
dergenommen und versucht, einen 
Windows-basierten Konsolen-Pro- 
totypen zu erschaffen. Schon bald 
erhielt der Trupp Unterstützung im 
Unternehmen, der Name des Pro- 
totyps wurde von „DirectX box“ in 
„Xbox“ abgekürzt und die Geschich- 
te nahm ihren Lauf. Doch ideal war 
Microsofts Timing nicht gerade: Als 
die Xbox am 15. November 2001 in 
Nordamerika startete, war die PS2 
dort bereits über ein Jahr im Handel 
und hatte eine derart solide Käufer- 
schaft und Fan-Basis um sich ver- 
sammelt, dass der Gates-Kasten den 
Status des Konkurrenzprodukts nie 
ernsthaft zu gefährden vermochte. 


Ich springe! 

Zweifel im Vorfeld, Startspiele mit 
altbackener Technik und die Mit- 
bewerber: All diese Faktoren stan- 
den dem erfolgreichen Start der 
PS2 nicht im Wege. In Japan waren 
schon einen Tag nach Verkaufsstart 
am 4. März 2000 beinahe eine Mil- 
lion Menschen glückliche Besitzer 
der neuen Heimkonsole. Für japa- 
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Ein Traum: Über Geschmack lass, 


nische Verhältnisse begrüßte das 
Land die PS2 beinahe ekstatisch: 
Viele Geschäfte hatten ihren Kon- 
solen-Erstbestand bereits via Vor- 
bestellung an den Mann gebracht, 
andere gingen den Start nach dem 
Motto an: „Wer zuerst kommt, mahlt 
zuerst.“ Tausende Videospielbe- 
geisterte bildeten lange Schlangen 
vor den Läden, die bestenfalls ei- 
nige Hundert Exemplare der PS2 
auf Lager hatten. Zur offiziellen Öff- 
nungszeit waren die Bestände an 
PS2-Konsolen bereits ausverkauft. 
Als Folge davon gab es auch dra- 
matische Zwischenfälle: Ein Junge, 
der zum Start leer ausging, war an- 
geblich so niedergeschlagen, dass 
er sich im Tokioter Otaku-Paradies 
Akihabara von einem Dach in den 
Tod stürzte. Landesweite Schlag- 
zeilen machte der Fall eines Man- 
nes, dem die erstandene PS2 am 
Release-Tag postwendend wieder 
gestohlen wurde. Einen seltenen 
Moment lang wurde eine Spielkon- 
sole zu einer Art Rockstar, für den 
die Fans draußen übernachteten, 
andere Menschen überfielen oder 
sich von Häusern warfen — tragisch. 
Allerdings liefen die Software-Ver- 
käufe zu Beginn nicht so rund, da 
eine beträchtliche Anzahl der Käu- 
fer ihre PS2 offenbar als vergleichs- 
weise günstigen DVD-Player nutzte. 
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a bekanntlich nicht streiten = auch 


diese PS2-Slim in Hello Kitty-kompat blem Pink wird ihre Fans gefunden haben 


Juli 2001 


September 2001 


Nintendos GameCube erscheint in Japan. 


November 2001 


Final Fantasy X erscheint. Die Xbox erscheint in Nordamerika. 
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Vorsicht, Kamera: Mit Zubehör 
wie der 2003 veröffentlichten 
EyeToy-Kamera, die die Bewe- 
gungen des Spielers erfasst 
und ins Spiel überträgt, öffnete 
Sony sich auch zunehmend 
Gelegenheitsspielern. 


Zudem machten Berichte 
über fehlerhafte Speicher- 
karten die Runde, weswe- 
gen der Aktienpreis des 
Unternehmens kurz nach 
der Veröffentlichung noch 
Schwankungen unterlag. 
Größtes Manko beim Ver- 
kaufsstart war aber ein 
hausgemachtes Prob- 
lem: Lieferengpässe. 
Ende März, also knapp 
einen Monat nach dem Japan-Start, 
hatte Sony 1,4 Millionen Konsolen- 
spieler in die sechste Generation 
befördert — eine beachtliche Zahl, 
die lediglich durch Lieferengpässe 
eingeschränkt wurde — und durch 
die japanische Regierung. Diese 
bezeichnete das neuartige Produkt 
nämlich als Super-Computer, der 
angeblich Hardware-Teile enthielt, 
mit deren Hilfe die Navigation von 


A 
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Playstation 


Raketen möglich sei. Somit bedurf- 
te es anfangs der Kontrolle und Zu- 
stimmung der Regierung, um eine 
größere Menge an Konsolen aus 
dem Land zu exportieren. 


Mehr Spiele, mehr Zubehör 

Neben der leistungsfähigen Hard- 
ware, der Abwärtskompatibilität und 
der Abspielfähigkeit von CDs und 
DVDs (die PS2 trug wesentlich dazu 
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GTA: Vice City 


Im September bringt Rockstar Grand Theft Auto 5 in den Handel, das mit drei spielbaren 
Protagonisten glänzt. Für Vice City musste 2002 nur ein Antiheld ran: Tommy Vercetti, 
passionierter Hawaii-Hemd-Tráger und Goldketten-Fan. Zwar war es Grand Theft Auto 3, 
welches Rockstars Schießen-und-fahren-Game erstmals in eine frei begehbare 3D-Welt 
transportierte. Doch Vice City perfektionierte diesen Ansatz. Das Achtzigerjahre-Szenario 
glänzte mit hochkarätigem Soundtrack, darunter Tracks von Ikonen wie Michael Jackson, 
Iron Maiden und Lionel Richie. Atmosphärisch positionierte sich Rockstars Meisterwerk ir- 
gendwo zwischen Brian De Palmas Scarface und der TV-Serie Miami Vice. Malerische, von 
Palmen gesäumte Strände, luxuriöse Sportwagen und blutige Drogendeals prägten das 
Bild. Das Gangster-Epos mit tollem 80er-Flair gibt's übrigens auch in einer GTA Trilogy-Box 
mitsamt Grand Theft Auto 3 und dem Westküsten-Gang-Abenteuer СТА: San Andreas, das 
mit 18,14 Millionen verkauften Einheiten als das erfolgreichste PS2-Spiel gilt. 


Werbung: Tätowiertes Baby trifft stahlhartes Rehkitz 


Ein furchtbar niedliches Rehkitz überquert nichtsahnend die StraBe. Alles deutet auf eine 
Katastrophe hin, als ein Wagen heranprescht und der Fahrer nicht mehr rechtzeitig brem- 
sen kann. Doch beim Aufprall kommt alles anders, Blech liegt auf der Straße, die Karosserie 
dellt ein, die Motorhaube verformt sich. Das Rehkitz? Ebenso unversehrt wie unbeein- 
druckt, das Auto hingegen schrottreif. Viele der TV-Spots und Plakate zur PS2 lassen kaum 
erahnen, dass hier eine Spielkonsole beworben wird. Tátowierte Babys, halb nackte Frauen, 
die von ihrem Ehemann in flagranti mit vier fleischigen Objekten in Form der Aktionstasten 
des PlayStation-Controllers erwischt werden, oder ein Patient, dem ein Herz aus Stein aus 
dem Brustkorb geschnitten wird, sind Teil dieser skurrilen Werbe-Wunderwelt. Für einige 
der schrägen Clips setzte Sony niemand Geringeren als David Lynch auf den Regiestuhl, 
den berühmten Independent-Filmemacher von Kultstreifen wie Mulholland Drive, Inland 
Empire und der TV-Serie Twin Peaks. Die kreative Arbeit Lynchs zeichnet sich durch nicht- 
= : 


chronologisches Erzáhlen, Doppelidentitáten, einen extremen Hang zum Symbolismus und 
durch Elemente des Surrealen aus. Telefonierende Kerle in Hasenkostümen, mysteriöse 
Cowboy-Typen, geschrumpfte Rentner — im Lynch-Universum ist das an der Tagesordnung. 
Da verwundert es nicht, dass in seinen Werbefilmen für die PlayStation 2 sprechende Enten 
die Zuschauer im „Third Place“ begrüßen oder gelangweilte Wissenschaftler ihre Fantasie 
ausleben, endlich ein Werwolf zu sein. Allerdings gab sich Sony bei der Vermarktung sei- 
nerzeit nicht nur unkonventionell, sondern bisweilen auch provokant bis anstößig. In Indien 
warb der Konzern mit Postern, auf denen neben einem Comic-Figuren-Pärchen große Zitate 
abgedruckt waren. , Denkst du, ich sollte meinen grünen Pullover tragen?" stand da etwa 
geschrieben. Motto der Kampagne: „Because your girlfriend bores you shitless“, also „Weil 
deine Freundin dich zu Tode langweilt". Kein Wunder, dass feministische Blogs Sony ange- 
sichts dieser Kampagne der Frauenfeindlichkeit bezichtigten. 


ust 


Juli 2003 


Sony bringt die EyeToy-Kamera in den Handel. 


Oktober 2004 


Mit GTA: San Andreas erscheint das erfolgreichste PS2-Spiel, 
insgesamt 18,14 Millionen Exemplare werden verkauft. 


November 2004 


Die Slim-Version der PS2 erscheint. 
SingStar wird veröffentlicht. 
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Resident Evil 4 


Beim vierten Serienableger der Survival-Horror-Reihe verabschiedete sich Capcom von 
vielen typischen Merkmalen und krempelte das Gameplay drastisch um. Die vorgerender- 
ten Hintergründe und starren Kameraperspektiven gehörten endgültig der Vergangenheit 
an und auch die schlurfenden Langsam-Zombies nach dem Strickmuster von Night of the 
Living Dead ließ der Hersteller eingesperrt im Herrenhaus. Stattdessen setzte das neue 
Abenteuer um Leon S. Kennedy auf eine Verfolger-Ansicht und menschenähnliche Infi- 
zierte, die eher an die Fleischfresser aus 28 Days Later erinnerten. Ja, es war actionlasti- 
ger als seine Vorgänger, eine Tendenz, die viele Fans seit Teil 4 der Reihe ankreiden. Doch 
Resident Evil 4 war auch dynamisch, grandios inszeniert, temporeich und nervenzerfet- 
zend. Unvergesslich, wenn man als Leon das erste Mal in das spanische Dorf gelangt, von 
Heugabeln schwingenden Psychos eingekreist wird, Leitern umwirft, über Záune hechtet, 
geworfenen Äxten mit einem Hechtsprung durchs Fenster gerade so entrinnt, in der Ferne 
das Geräusch einer róhrenden Kettensäge vernimmt und wenige Momente später von ei- 
nem Leatherface-Verschnitt mit grotesker Plastiktüten-Vermummung mit der Ságe einen 
Kopf kürzer gemacht wird. So war Resident Evil 4 mehr Terror-Spiel als Herrenhaus-Grusel, 
mehr Texas Chainsaw Massacre als The Shining. Intensiv, roh und furchteinflößend defi- 
nierte es die Reihe neu — und bescherte PS2-Spielern einen Action-Klassiker, den man 
gespielt haben sollte. 


bei, das Format als neuen Standard 
im Segment optischer Datenträ- 
ger zu etablieren) sowie dem cle- 
ver designten DualShock-2-Control- 
ler sicherte das starke Spielangebot 
den überragenden Erfolg der Kon- 
sole. Dabei überzeugte die Palet- 
te an Games zum Japan-Start noch 
nicht. Street Fighter Ex3 und Ridge 
Racer V litten unter technischen 
Mángeln. Das grafisch überzeugen- 
de Echtzeitstrategiespiel Kessen 
stach heraus, hatte jedoch eher ei- 
nen Nischenstatus inne. In der An- 
fangszeit fristete das Gerát in Japan 
mehr ein Dasein als DVD-Player, 
sodass der Sci-Fi-Hit The Matrix 
zur bestverkauften Film-DVD die- 
ser Zeitspanne avancierte. Richtige 
Exklusiv-Hits folgten erst noch. Im 
September 2000 startete mit Cap- 
coms Action-Abenteuer Onimusha 
der erste große Hit der Konso- 
le durch. In der Rolle des Samurai 
Akechi Samanosuke machten PS2- 
Spieler Jagd auf Dämonen im feu- 
dalen Japan. Nordamerikanische 
Spieler mussten im Gegensatz zu 
den asiatischen Gamern nicht lang 
auf ansprechende Software warten, 
zum US-Start am 26. Oktober 2000 
war ein wesentlich größeres Ange- 
bot verfügbar, darunter auch Sport- 
spiele wie Madden NFL 2001, SSX 
und NHL 2001. Trotzdem litt man 
auch im Westen unter den Liefer- 


Massenvernichtungs-Spielkonsolen?! 


engpässen: Bis in den März des Fol- 
gejahres war Sonys Baby im Land 
der unbegrenzten Möglichkeiten re- 
gelmäßig ausverkauft. Rockstar lie- 
ferte mit Smuggler’s Run und Mid- 
night Club zwei der insgesamt 29 zu 
Beginn in den USA erhältlichen Ti- 
tel, bevor sie vier Jahre später mit 
GTA: San Andreas das erfolgreichs- 
te PS2-Spiel aller Zeiten veröffentli- 
chen sollten. Überhaupt verdankte 
die PS2 Rockstar eine der zug- 
stärksten, damals noch exklusiven 
Marken. Seit man 2001 in Grand 
Theft Auto 3 den virtuellen New- 
York-Verschnitt Liberty City erkun- 
den durfte, war es um viele „Playsi“- 
Zocker geschehen. Das bis dahin so 
noch nicht gesehene Sandkasten- 
Spielprinzip in einer offenen 3D- 
Welt, in der der Spieler jedes Auto 
klauen konnte, das ihm gefiel, war 
schlichtweg faszinierend. Im Laufe 
der Zeit erweiterte sich das Portfolio 
der PS2 auf eine bald unüberschau- 
bare Anzahl von Titeln aus so ziem- 
lich jedem Genre — ein ganz klarer 
Vorteil gegenüber der Konkurrenz. 
Sport-Enthusiasten vergnügten sich 
mit FIFA oder Madden, Schleich-Ac- 
tion-Fans hielten sich an Metal Gear 
Solid 2, Rollenspieler verbrachten 
unzáhlige Stunden in der Welt von 
Spira, dem Handlungsort von Final 
Fantasy X. Freunde harter Action 
kämpften sich äußerst stilvoll durch 


Irakische Diktatoren scheinen ein Herz für die PS2 zu haben. Anders ist folgende Meldung 
nicht zu erklären. Im Jahr 2000 berichtete WorldNetDaily, der inzwischen verstorbene 
Oberschurke Saddam Hussein habe rund 4.000 PS2-Exemplare geordert. Aber nicht, um 
damit 4.000 seiner Doppelgänger bei Laune zu halten, sondern — man höre und staune — 
um aus deren Einzelteilen einen Supercomputer zur Steuerung unbemannter Flugzeuge 
zu schustern. Per Gesetz der Vereinten Nationen war es dem Irak nämlich verboten, ganz 
regulár Computer und Hardware-Teile aus anderen Lándern zu importieren. Spielkonsolen 
waren von dieser Restriktion jedoch nicht betroffen. An der ebenso sensationellen wie er- 
schreckenden Meldung war jedoch nichts dran, denn die Komponenten einer PS2 sind für 
dieses Vorhaben nicht geeignet. Eine wahre und erstaunliche Nachricht zum Thema PS2 


als Supercomputer gibt es allerdings doch. Forscher der Universität Illinois bastelten 2003 
aus 70 der Sony-Konsolen einen Mega PC - allerdings nicht ohne den Verbau zusätzlicher 
Teile. Geht es nach den Entwicklern, vollbringt ihr Bastelrechner bis zu einer halben Billion 
Operationen beziehungsweise 434 Milliarden Gleitkommaoperationen pro Sekunde. In die 
Liste der besten 500 Rechner der Welt schafft es der Eigenbau damit allerdings nicht. Zu- 
dem wollten die Forscher hauptsáchlich beweisen, dass es móglich ist, mit vergleichswei- 
se wenig Kapital — 50.000 US-Dollar — einen hochwertigen Supercomputer zu erschaffen. 
Nicht ganz so begeistert von der Tüftelei zeigte sich Microsofts Ingenieur Gordon Bell, der 
äußerte, das Gerät sei höchstens als Videobeamer für das Verteidigungsministerium zu 
gebrauchen. 


November 2005 


100 Millionen verkaufte PS2-Exemplare 
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November 2006 


Die PlayStation 3 wird veröffentlicht. 


März 2007 


Mit God of War 2 erscheint der letzte große PS2-Titel. 


Guitar Hero 2 


Wer bei laut klickenden Plastikknöpfen nicht sofort an eine Rock-Show denkt, hat offenbar 
noch nie Hand an den Gitarren-Controller von Guitar Hero 2 angelegt. Das Musikspiel aus 
dem Hause Harmonix mauserte sich 2006 zum regelrechten Phänomen und übertrumpfte 
den tollen Vorgänger sogar noch. Das geniale Spielprinzip blieb natürlich unangetastet. 
Noch immer mussten Hobby-Headbanger auf ihren Plastikklampfen Tonfolgen mit dem 
richtigen Timing spielen und zu Songs von Iron Maiden, Rage Against the Machine oder 
Alice Cooper abrocken. Killer-Feature des zweiten Teils war aber der Mehrspielermodus, 
durch den es möglich wurde, ein Gitarrenduell zu veranstalten. Insgesamt 64 Tracks, ein 
neuer Tutorial-Modus sowie der extrem amüsante Multiplayer-Modus fesselten an den Gi- 
tarren-Controller. Zudem wurde Guitar Hero 2 von der Generation Youtube heiß geliebt: 
Fans stellten Videos ihrer mühsam erspielten Erfolge ins Netz. Sogar South Park griff den 
Klampfen-Kult auf und widmete diesem die Folge Guitar Queer-O, die man unter www. 
southpark.de/alle-episoden/s11e13-guitar-queer-o kostenlos anschauen kann. 


die Devil May Cry-Spiele oder stie- 
gen in God of War zum Kriegsgott 
auf. Eine subjektive Auswahl der un- 
vergesslichsten Spiele findet sich 
übrigens in den „PS2 Essentials“- 
Kästen, in denen play? einige der 
bemerkenswertesten Titel der Platt- 
form vorstellt — platzbedingt ohne 


3.400 Ecstasy-Pillen. Am Flughafen vor 


Anspruch auf Vollstándigkeit. Wun- 
dert euch also bitte nicht, wenn hier 
weitere Top-Titel wie GTA: San An- 
dreas, Jak & Daxter, ICO, Pro Evolu- 
tion Soccer 6, MGS 3: Snake Eater, 
Beyond Good & Evil, Killzone, Gran 
Turismo 4 oder Okami nicht auftau- 
chen. 


[euseelander eine PS2 als Drogen- 
eben und das Gehäuse mit 
ydney wurde die ,Drogen-PS2" bei 


der Zollkontrolle entdeckt. (Bild: kotaku.com) 


April 2009 


In den USA senkt Sony den Preis der PS2 auf 99 Dollar. 


September 2009 


140 Millionen verkaufte PS2-Exemplare 


ышы 


eilens ein: GTA 3: zählte zu de ichtigsten klusiv-Titeln ші PS2, prágte das Opel 
orld-Genre maßgeblich und ließ Rockstar zum Branchenriesen aufstei; ge 


Für Technik-Fanatiker 

Doch versáumte es Sony gleich- 
zeitig nicht, innovative Impulse zu 
setzen und dadurch neue poten- 
zielle Käuferschichten für die Welt 
der Videospiele zu begeistern. Bei 
frühen Vorstellungen vor Konso- 
lenstart waren immer wieder mit 
Schwertern herumfuchtelnde Ent- 
wickler zu sehen gewesen, die da- 
mit die theoretischen Móglichkei- 
ten des USB-Anschlusses der PS2 
demonstrierten. EyeToy nannte sich 
Sonys Umsetzung dieser Grund- 
idee: Die 2003 erschienene USB- 
Kamera erkannte die Gesten des 
Zockers und übertrug diese dann 
ins Spiel. Somit war der Grundstein 
gelegt für eine Entwicklung, die 
spáter in Nintendos Wii, dem Move- 
Controller der PS3 und Microsofts 
Kinect-Sensorleiste gipfelte. Aus- 
schlieBlich mit der Kamera spiel- 
bare Titel wie EyeToy: Play brach- 
ten Gamer ins Schwitzen, wáhrend 
eine Reihe von Spielen mit dem Zu- 
behór erweiterbar war. Bei Dance 
Dance Revolution Extreme durfte 
man sich etwa selbst beim Tanzen 
begutachten, sobald man die Ka- 
mera angeschlossen hatte. Doch 
nicht nur Sonys Glotzauge brillier- 
te als Peripherie, die ungewóhnli- 
che Spielerlebnisse ermóglichte. 
Wissbegierige und Neunmalkluge 
drückten auf die Buzzer des Quiz- 
spiels Buzz!, Goldkehlchen und an- 
gehende DSDS-Kandidaten griffen 
zu den Plastik-Mikrofonen der po- 
ршагеп SingStar-Karaoke-Games. 


та 


Sony war gelungen, was bisher kei- 
nem Konsolenhersteller geglückt 
war: eine Konsole zur geselligen 
Partymaschine zu machen. Klar, 
das Spielen mit geteiltem Bild- 
schirm hatte schon früher mehre- 
re Spieler im Wohnzimmer versam- 
melt, doch Partyspiele wie SingStar 
verliehen dem geselligen Zocken in 
ausgelassener Runde eine neue Di- 
mension. Aber gemeinsames Sin- 
gen war lange nicht alles. Head- 
banger durften auf anschließbaren 
Plastik-Gitarren im Musikspiel Gu- 
itar Hero berühmte Rockhymnen 
nachspielen, wobei der Controller 
eine echte Gitarre samt Strum Bar 
und Tremolo simulierte. Für die ro- 
ckigen und durchsungenen Aben- 
de mit Freunden wird die PS2 in Er- 
innerung bleiben — aber auch für 
epische Einzelspielererlebnisse in 
Ausnahmetiteln wie Shadow of the 
Colossus. Wenngleich der Konzern 
die Produktion der PS2 nach über 
einer Dekade endgültig eingestellt 
hat, bleibt die erfolgreichste statio- 
näre Konsole unvergessen, ihr Erbe 
erhalten. Denn sie trug dazu bei, die 
Faszination des digitalen Spielens 
Millionen Menschen durch Inno- 
vation und Leidenschaft näherzu- 
bringen. Bleibt zu hoffen, dass Sony 
sich die Errungenschaften dieser 
goldenen Ära vor Augen hält, wenn 
das Unternehmen mit der PS4 in 
die achte Konsolengeneration auf- 
bricht. So sagt play? zum Abschied 
leise Lebewohl — wir werden dich 
vermissen, liebe PS2. BPF/NOW 


Januar 2013 


Sony stellt weltweit die Produktion der PS2 ein. 
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Einschnitte 
Schlacht um THQ 


© Foto: Shutterstock.com / Dan Mirica 


REPORT | Der Sargnagel von THQ 
ist aus schneeweißem Plastik ge- 
fertigt und ungefähr so groß wie ein 
DIN-A4-Blatt. In der Mitte befindet 
sich ein berührungsempfindlicher 
Bildschirm, im Lieferumfang ist der 
passende Stift enthalten. In Kom- 
bination mit einer Spielkonsole 
entsteht daraus ein digitales Mal- 
und Zeichenbrett: Kinder können 
damit Vorlagen ausmalen oder ei- 
gene Kunstwerke erschaffen — der 
Wohnzimmerfernseher wird zur 
digitalen Staffelei. Der Name des 
pfiffigen Geräts: uDraw. Rechtzei- 
tig zum Weihnachtsgeschäft 2010 
kam uDraw in die Läden. Und die 
Chancen standen nicht schlecht, 
dass Millionen Halb- und Viertel- 
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wüchsiger diese fünf Buchstaben 
auf ihre Wunschzettel kritzeln. 

Die Ausgabe für die Nintendo 
Wii verkaufte sich in der Tat recht 
ordentlich — hatte aber eine fatale 
Fehleinschátzung zur Folge: THQ 
ließ riesige Stückzahlen von uDraw 
für PlayStation 3 und Xbox 360 
produzieren. Am Ende blieb THQ 
auf anderthalb Millionen Stück sit- 
zen, die Plastik-Tablets erwiesen 
sich als grandioser Ladenhüter. 
Anfang 2012 stoppte THQ dann 
endgültig die Produktion. 


Das Spiel ist aus 

Ausgerechnet ein Spielzeug wie 
uDraw markiert also den Anfang 
vom Ende einer Firma, die vor fast 


25 Jahren als Toys Headquarters 
(„Spielehauptquartier“) gegründet 
wurde und sich zunächst auf den 
Vertrieb von Spielwaren konzen- 
triert hatte. Am 23. Januar 2013 
hieß es „Game Over“ für THQ: Die 
wertvollsten Marken und Studios 
wurden in einer Marathon-Auktion 
an die Konkurrenz versteigert, die 
verbliebenen Mitarbeiter räumen 
ihre Schreibtische, der Spieleher- 
steller THQ existiert nicht mehr. 

Sinnbildlich für diesen schicksal- 
haften Tag: THQ-Präsident Jason 
Rubin postet ein Foto auf Twitter, 
das ihn beim Verlassen der Fir- 
menzentrale zeigt. Über der Schul- 
ter trägt er einen ein Meter langen, 
lilafarbenen Riesen-Dildo, eine 


Nach fast 25 Jahren ist 
Schluss bei THQ — doch 
die Spiele leben weiter. 
Was passiert jetzt mit 
Saints Row, Metro, 

UFC Undisputed und 
Darksiders? 


Von Petra Fróhlich 


der , Waffen" aus Saints Row: The 
Third, dem etwas anderen GTA. 
Zum Release des Spiels hatte THQ 
einige Dutzend dieser ... nun ja ... 
ungewóhnlichen Werbegeschenke 
produzieren lassen. Ein Exemplar 
befindet sich auch heute noch in 
der play3-Redaktion. 


Gefallener Engel 

Noch vor vier Jahren war THQ eine 
Macht: Der Aktienkurs notierte 
nahe dem Hóchststand, mit über 
einer Milliarde Dollar Umsatz fühl- 
te man sich in Schlagdistanz zu Gi- 
ganten wie Electronic Arts. THQ 
galt damals als einer der größten 
Spiele-Publisher der Welt, auch 
dank erfolgreicher Serien wie den 


www.playdrei.de 


@Jason_Rubin's media 


(m. Jason Rubin асап Rubin 


25 Jan 


Wenige Stunden nach der Auktion twittert THQ-Chef Jason Rubin ein Foto, das ihn 
beim Verlassen des THQ-Hauptquartiers zeigt — natürlich standesgemäß „bewaffnet“ 


mit einem Saints-Row-Fanartikel. 


WWE-Beat'em Ups, Darksiders 
oder Saints Row. Was dann folgt, 
ist ein beispielloser Absturz, der 
sich gut am Aktienkurs ablesen 
lässt: Der sah nämlich ab diesem 
Zeitpunkt aus wie die Eiger Nord- 
wand. Weil immer mehr Anleger 
die Aktie verkauften, fiel der Preis 
schließlich von einst 30 Dollar un- 
ter die wichtige Marke von einem 
US-Dollar. Nach dem Motto „Wenn 
man schon kein Glück hat, kommt 
auch noch Pech dazu“ gesellte 
sich eine Baustelle zur nächsten, 
die im Mai 2012 in einem Rekord- 
verlust von rund einer Viertelmilli- 
arde Dollar gipfelten. 

Eine dieser Baustellen: War- 
hammer 40K: Dark Millennium 
Online — ein Online-Rollenspiel, 
das World of Warcraft Paroli bieten 
sollte. Im März 2012 stellte THQ 
die Entwicklung ein und machte 
daraus ein Solo-Rollenspiel mit 
Multiplayer-Anhängsel, 120 Ent- 
wickler verloren ihren Job. Als 
Begründung wurden „Verände- 
rungen des Marktes“ angegeben. 
Womöglich spielte auch eine Rol- 
le, dass Biowares Star Wars: The 
Old Republic mehr schlecht als 
recht ins Jahr 2012 gestartet war. 
Mitten in der Entwicklung muss 
auch die Erkenntnis gereift sein, 
dass so ein Online-Rollenspiel 
eine ziemlich komplexe und teure 
Angelegenheit ist. Die Suche nach 


einem erfahrenen Partner blieb 
aber erfolglos. 


Rettung in hóchster Not 

Ein riesiger Schuldenberg und eine 
grimmig dreinguckende US-Bór- 
senaufsicht sind keine optimalen 
Voraussetzungen, um in aller Ruhe 
an guten Spielen zu tüfteln. Allein 
dem Lizenzgeber World Wrestling 
Entertainment (WWE) schulde- 
te THQ über 45 Millionen Dollar. 
Das Management fahndete da- 
her fieberhaft nach Auswegen und 
Geldgebern. Kurz vor Weihnach- 
ten 2012 wandte sich THQ-Prási- 
dent Jason Rubin an „unsere glo- 
bale Gaming-Community“: Man 
habe einen Investor gefunden, der 
an THQ glaubt. Der Name: Clearla- 
ke Capital Group. Die Firma wollte 
nicht nur für die immensen Schul- 
den aufkommen, sondern auch 
zusätzliches Geld bereitstellen, 
damit Spiele wie Metro 2033 wie 
geplant zu Ende entwickelt wer- 
den können. 

Rubin sah darin die Chance auf 
einen Neuanfang. Voraussetzung 
für das Prozedere: THQ musste 
Insolvenz anmelden, in den USA 
nennt sich das Chapter 11. „Das 
Wichtigste an der ganzen Sache 
ist, dass Chapter 11 nicht das Ende 
der THQ-Story oder das Ende der 
Titel, die ihr liebt, bedeutet. (...) 
THQ hat heute Schlagzeilen ge- 
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““1 Die 10 besten PS3-Spiele von THQ 


Gerade in den letzten zehn Jahren hat THQ eine Reihe richtig guter PlayStation- 
3-Spiele veröffentlicht. Einige gelten gar als Referenzen. Hier die play?-Top-10: 


UFC Undisputed 3 (2012) 90% 


Alles andere als stumpfes Gekloppe: In den achteckigen Drahtkäfigen geht's mächtig 
zur Sache, und das auf Basis eines ausgeklügelten Regelwerks. Nach mehreren Anläufen lie- 
fert THQ eine rundum gelungene, extrem umfangreiche Simulation ab. 


Darksiders 2 (2012) 87% 

Das Action-Adventure mit dem Hauptdarsteller „Tod“ legt gegenüber dem ersten Teil 
nochmal ein Schippchen drauf: Größere Spielwelt, richtig viel Umfang, packende Kämpfe 
und Secrets ohne Ende begeistern uns und euch. 

WWE 13: First Edition (2012) 87% 

Nicht nur grafisch die beste Umsetzung des Wrestling-Zirkus: Hier tretet ihr mit den 
Superstars der WWE-Szene an, begleitet und angefeuert von kundigen Kommentatoren und 
einem frenetischen Publikum. 


Darksiders (2010) 86% 

„Eine Prise God of War und ganz viel Zelda" — so überschrieben wir vor drei Jahren 
das Action-Adventure. Hauptdarsteller „Krieg“ (einer der Reiter der Apokalypse) schlachtet 
sich mit Waffen und übernatürlichen Fähigkeiten durch Feindesmassen. 


Homefront (2011) 84% 

Da wäre mehr drin gewesen: Der Shooter von KAOS Studios (inzwischen geschlos- 
sen) spielt in den fiktiven USA, die von Nordkorea besetzt werden. Tolle Atmosphäre, aber 
maue Grafik und extrem kurze Spielzeit. 


Red Faction: Armageddon 84% 

In der Rolle des Draufgängers Darius Mason räumt ihr auf einem Alien-verseuchten 
Planeten auf — am liebsten mit dem genialen „Magnetgewehr“, mit dem ihr Gegner und Ge- 
bäude aneinandertackert. Leider enttäuschen Story, Charaktere und Levels. 


Warhammer 40.000: Space Marine 82% 

Der Third-Person-Shooter spielt im bekannten Science-Fiction-Fantasy-Universum 
Warhammer 40.000 und bietet durch seinen Mix aus Nah- und Fernkämpfen ordentlich Ab- 
wechslung. Technisch nur Mittelmaß! 


WWE Smackdown vs Raw 2011 (2011) 82% 

Das FIFA unter den Prügelspielen — da weiß man, was man hat: THQ liefert mit den 
WWE-Smackdown-Beat'em Ups jahrelang solide Qualität, immer mit dezenten Verbesserun- 
gen im Detail, hübscherer Grafik und frischen WWE-Helden. 


De Bloh 2 (2011) 81% 

Zumindest auf der PlayStation 3 ein Totalflop — dabei strotzt das knallbunte Action- 
Adventure nur so vor kreativen Einfällen und witzigen Charakteren. Gibt’s mittlerweile für 
nen Zehner in der Grabbelkiste! 


1 Saints Row: The Third (2011) 80% 

Der ungezogene kleine Bruder von GTA: Die offene Spielwelt und derbe Scher- 
ze bescheren der dritten Saints-Row-Folge gute Wertungen und noch mehr Fans. Für den 
Durchbruch mangelt es unter anderem an zeitgemäßer Grafik. 
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Die 5 wichtigsten 
Ursachen für die THQ-Krise 


Pleiten, Pech und Fehlentscheidungen: Diese fünf Entwicklungen führten bei 
THQ ins Verderben. 


Verzettelung 

THQ tanzte auf allen Hochzeiten, probierte viel aus, kaufte Top-Studios, investierte 
viel Geld in ungewöhnliche Spielideen und wollte sich so von der Masse absetzen. Klingt ei- 
gentlich vernünftig, aber: Für eine Firma dieser Größenordnung wäre es rückblickend klüger 
gewesen, sich voll auf einzelne Bereiche zu konzentrieren. 


uDraw 

Das durchaus innovative Mal-und-Zeichenta- 
blett war für Kinder konzipiert und verkaufte sich als 
Zubehör für die Nintendo Wii anfangs ordentlich. Der 
Fehler: THQ überschätzte die Nachfrage nach uDraw für 
Sonys PlayStation und die Xbox 360 völlig — und bleibt 
so auf Millionen unverkäuflicher Geräte sitzen. 


Spiele für Kinder 

Mit Lizenzspielen zu Pixar-Filmen wie Findet Nemo oder Cars 
war THQ viele Jahre erfolgreich. Doch der Bedarf an SpongeBob- und 
Kung-Fu-Panda-Spielen ging schneller zurück, als THQ gegensteuern 
kann. Mit ein Grund: der Siegeszug billiger und kostenloser Smartpho- 
ne- und Tablet-Spiele. 


Eingestelltes Warhammer-Online-Rollenspiel 

Zu einem Millionengrab entwickelt sich der 
World of Warcraft-Konkurrent Warhammer 40K: Dark 
Millennium Online. THQ hat keinerlei Erfahrung in die- 
sem Genre und unterschätzt den Aufwand, den ein 
Online-Rollenspiel mit sich bringt. 


Spiele-Flops 

Juiced 2: Hot 
Import Nights, Frontli- 
nes: Fule of War, Home- 
front, Space Marine, Red 
Faction: THQ pumpt viel 
Geld in die Entwicklung 
eigener Marken, wird 
aber viel zu häufig von 
den Verkaufszahlen 
enttäuscht. In der Fol- 
ge werden Serien nicht 
fortgesetzt und Studios 
geschlossen. 
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brutalen Absturz Wieder: Allein Zwischen 5 

2007 und 2009 verlor der Spieleherstel 

ler weit über 90 % seines Wertes 0 


THQ war bekannt für spektakuläre Werbeaktionen. Auf dem E3-Gelände 2012 
wurde kurzerhand eine Open-Air-Waschstraße mit attraktiver Bedienung eröffnet. 


macht — und ich bin mir sicher, 
dass es in den nächsten Monaten 
massenweise weiterer Schlagzei- 
len geben wird.“ Und Schlagzeilen 
macht THQ noch reichlich, denn 
das komplette Tafelsilber wird am 
23. Januar unter den Meistbieten- 
den versteigert — mit durchaus 
überraschenden Ergebnissen. 


Die Filetstücke von THQ 

Warum kam es überhaupt zu die- 
ser Auktion, wo doch offenbar ein 
Investor gefunden wurde? Weil so- 
wohl die Gläubiger als auch das 
Insolvenzgericht das Angebot 
von Clearlake Capital für zu nied- 
rig hielten: Sie waren überzeugt, 
dass die Einzelteile deutlich mehr 
wert sind als jene 60 Millionen 
Dollar. Bei der Versteigerung wur- 
den in der Tat mehr als 100 Milli- 
onen Dollar für Studios, Marken 
und Spiele geboten. Allein der 
Münchner Publisher Koch Media 
— bekannt durch Risen und Sac- 
red — nahm rund 30 Millionen Dol- 
lar in die Hand. Auch Take 2, Ubi- 
soft und Crytek schlugen zu und 
sicherten sich einige Filetstücke. 
Für viele erstaunlich: Große Pub- 
lisher wie Electronic Arts, Activisi- 
on und Warner Bros schauten sich 
zwar Studios und Spiele an, betei- 
ligten sich aber letztlich nicht an 
der Auktion. 


Die Todeszone der Charts 

Das Beispiel THQ zeigt, wie 
sehr gerade mittelgroße Spiele- 
hersteller vom Erfolg einzelner 
Titel abhängig sind. So sieht es 
auch Dr. Klemens Kundratitz, der 
Chef von Koch Media: Nach sei- 
ner Ansicht hätte bereits ein einzi- 
ger Spiele-Volltreffer genügt — und 
THQ wäre heute noch im Geschäft. 
Gibt es hingegen zwei, drei Fehl- 


schläge am Stück oder uner- 
wartete Spiele-Verschiebungen, 
schreibt manche Firma schnell 
rote Zahlen und gerät in ernst- 
hafte Schwierigkeiten. Die Sche- 
re zwischen erfolgreichen Block- 
bustern und „nur“ guten Spielen 
geht dabei immer weiter auseinan- 
der, gleichzeitig wird die Entwick- 
lung von Spielen immer teurer. In- 
zwischen verkaufen nur noch die 
Nummer 1 und Nummer 2 eines 
Genres richtig gut, dahinter be- 
ginnt bereits die Todeszone. Ein 
Beispiel ist das Fußballspiel FIFA, 
das dem Konkurrenten Pro Evolu- 
tion Soccer von Jahr zu Jahr mehr 
Marktanteile abnimmt. THQ ge- 
hört zu den Opfern dieser Entwick- 
lung: Juiced hatte keine Chance 
gegen Need for Speed, Homefront 
war kein Battlefield und Saints 
Row trat gegen niemand Geringe- 
ren als Rockstars Grand Theft Auto 
an. Selbst Electronic Arts musste 
jüngst einsehen, dass gegen Call of 
Duty vorerst kein Kraut gewachsen 
ist — und schickte Medal of Honor 
in eine kreative Zwangspause. 


Drei, zwei, eins — deins! 

So tragisch das THQ-Aus anmu- 
tet: Nach monatelanger Hängepar- 
tie konnte den betroffenen Studios 
samt den Mitarbeitern kaum et- 
was Besseres passieren, als unter 
das Dach neuer, finanzkräftiger Ei- 
gentümer zu schlüpfen. Und auch 
Spielefans, die sich schon lange 
auf Metro: Last Light freuen, dür- 
fen aufatmen. All diese Spiele be- 
kommen noch etwas Schonzeit 
und den letzten Schliff. 

Übrigens: Bei Online-Versen- 
dern werden Restbestände von 
uDraw inzwischen für unter 10 
Euro verschleudert — neu und ori- 
ginalverpackt, wohlgemerkt. РЕ 
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as passiert mit welchem Spiel? 


Die gute Nachricht: Für nahezu alle THQ-Studios und -Spiele hat sich ein Käufer gefunden — bis auf einen. play? verrät euch, 
welche Publisher sich die größten THQ-Filetstücke gesichert haben. 


THQ Montreal 


Company of Heroes 2 


Studio: Relic (Vancouver, Kanada) 

Bisherige Spiele: Homeworld, Dawn of War, 
Käufer: Sega (Japan) 

Kaufpreis: 26,6 Mio. Dollar (ca. 20 Mio. Euro) 


Relic gilt als THQ-Kronjuwel: Das Studio ist seit 15 Jahren im Ge- 
4 scháft und hat einige der besten PC-Spiele produziert. Zu Sega 
A gehört bereits die britische Firma Creative Assembly, wo an 
7 Коте 2: Total War gearbeitet wird; dort ist seit neuestem auch 
die Warhammer-40k-Lizenz zu Hause Damit steigt Sega auf ei- 
nen Schlag zu einer der ersten Adressen im Strategie-Genre auf. 


Bisherige Spiele: unbekannt 
Käufer: Ubisoft (Frankreich) 
Kaufpreis: 2,5 Mio. Dollar (ca. 1,9 Mio. Euro) 


Das 2010 eröffnete Studio arbeitet zwar an keinen konkreten Titeln, ver- | 
fügt aber immerhin über 500 Spieldesigner, Grafiker und Programmierer. M 

Interessantes Detail: Das Studio wurde von Patrice Désilets aufgebaut, nie- THO MA wf, 
mand Geringerem als dem Kreativdirektor hinter Assassin's Creed 1 und 2. 
Er hat Ubisoft 2010 verlassen und heuerte bei THQ an, um gerüchteweise 


an einem Action-Adventure im Assassin’s-Creed-Stil zu arbeiten. Über Um- 
wege ist er jetzt plötzlich wieder Ubisoft-Angestellter. 


Darksiders 


Studio: Turtle Rock Studios 

(Lake Forest, Kalifornien, USA) 

Bisherige Spiele: Left 4 Dead 

Käufer: Take 2 Interactive (USA) 

Kaufpreis: 10,9 Mio. Dollar (ca. 8 Mio. Euro) 


Von Evolve ist bislang nur bekannt, dass es sich um einen Shooter 
handelt. Screenshots und mehr Details werden für die kommen- 
den Monate erwartet. Detail am Rande: Die Entwickler haben zusammengelegt und während der THQ-Auktion für 
sich selbst geboten, unterlagen aber letztlich deutlich dem Gebot von Take 2 (GTA 5, LA Noire usw.). 


TURTLE ROCK 


STUDIOS 


Studio: Vigil (Austin, Texas, USA) 
Bisherige Spiele: Darksider 1 + 2 
Käufer: Niemand Kaufpreis: kein Gebot 


Für die Macher der hochgelobten, aber mäßig erfolgreichen Action-Ad- 
ventures Darksiders 1 und 2 wurde überraschenderweise kein einziges 
Gebot abgegeben. Vigil Games selbst existiert daher nicht mehr. Die gute ше 
Nachricht: Crytek hat in Austin eine Niederlassung gegründet und dafür 
35 ehemalige Vigil-Entwickler engagiert. Darksiders wird voraussichtlich 
nicht fortgeführt, die Lizenz steht aber noch zum Verkauf. 


Saints Row 4 


South Park: Der Stab der Wahrheit 


Studio: Volition Inc. 

Bisherige Spiele: Freespace 2, Descent 2, 
Summoner, Saints Row, Red Faction 

Käufer: Koch Media /Deep Silver (Deutschland) 
Kaufpreis: 22 Mio. Dollar (ca. 16,5 Mio. Euro) 


Der vierte Teil der schrägen Action-Serie soll laut Deep Silver de- 

е finitiv noch in diesem Jahr erscheinen. Möglicherweise kommt der 
em pur ins Rutschen, um dem Platzhirsch Grand Theft Auto 5 aus dem Weg zu gehen. Rockstars heiß 
ersehntes Action-Adventure ist bekanntlich für den 17. September angekündigt. 


Studio: Obsidian (Santa Ana, Kalifornien, USA) 
Bisherige Spiele: Neverwinter Nights 2, 

Alpha Protocol, Fallout: New Vegas 

Käufer: Ubisoft (Frankreich) 

Kaufpreis: 3,3 Mio. Dollar (ca. 2,5 Mio. Euro) 


Kenny, Stan, Cartman sind das, was man geheimhin als Kult bezeichnet: 
Die Stars der Cartoon-Serie South Park spielen die Hauptrollen in diesem 
durchgedrehten Rollenspiel. Hinter der Comic-Fassade steckt ein durchaus ernst zu ES Spiel, wofür 
auch das erfahrene Studio Obsidian bürgt. Das Spiel ist weiterhin für 2013 geplant. 


Metro Last Light 


Homefront 2 


Studio: 4A Games (Kiew, Ukraine) 

Bisherige Spiele: Metro 2033 

Käufer: Koch Media / Deep Silver (Deutschland) 
Kaufpreis: 5,8 Mio. Dollar (ca. 4,3 Mio. Euro) 


Was für ein Schnäppchen: Der Ego-Shooter Metro: Last Light — 
Nachfolger von Metro 2033 — ist so gut wie fertig. Auch wenn der 

: ursprüngliche Termin „März 2013" nicht zu halten ist, wird Metro: 
Last m vermutlich schon im Sommer in den Handlerregalen auftauchen. Wie der Name schon andeutet, seid 
ihr im Metro 2033-Nachfolger vorwiegend in Moskauer U-Bahn-Schächten unterwegs. 


Studio: - 

Bisherige Spiele: Far Cry, Crysis 1-3 

Käufer: Crytek (Deutschland) 

Kaufpreis: 0,5 Mio.Dollar (ca. 400.000 Euro) 


Zu einem unglaublich günstigen Preis hat Crytek die Rechte an Home- 
front 2 ersteigert. Der Ego-Shooter wird von Crytek UK in England ent- 
wickelt, basiert logischerweise auf der hauseigenen CryEngine und soll 
2015 auf den Markt kommen. Erste Details werden für die ЁЗ erwartet, die im Juni in Los Angeles stattfindet. 
Der späte Termin macht eine gesonderte PlayStation-4-Version wahrscheinlich. 


WWE Smackdown vs Raw & Co. 


UFC (Ultimate Fighting Championship) 


Studio: künftig EA Sports 
Bisherige Spiele: Fight Night, FIFA, NBA Live, NHL 
=) Käufer: Electronic Arts (USA) 

| Kaufpreis: nicht bekannt 


Im Juni 2012 war THQ bereits so sehr angeschlagen, dass die 
wertvolle UFC-Lizenz an Electronic Arts verkauft werden muss- 
- te. Ein Grund: Das hochgelobte UFC Undisputed 3 hat nicht de 
Gewinnschwelle erreicht. Jetzt wird sich EA Sports um das Spiel kümmern: Das Studio hat durch die Fight Night- 
Boxspiele und EA Sports MMA bereits Erfahrung im Genre. 


Studio: Yuke's (Osaka, Japan) 

Bisherige Spiele: WWE Smackdown vs Raw 2004-2011, 
WWE 13, UFC Undisputed 3 

Käufer: Take 2 (USA) 

Kaufpreis: nicht bekannt 


Gute Nachrichten für alle Wrestling-Fans: Die WWE-Spiele erscheinen künftig 
bei 2K Sports, der Sportabteilung von Take 2 (Borderlands 2, Bioshock, GTAJ. 
2K Sports ist den meisten Spielefans bekannt durch Serien wie Top Spin und 
NBA 2K13. Das erfahrene japanische Entwicklerteam bleibt an Bord. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehör, Bücher, Filme und Musik vor. 


Turtle Beach Far Force SIERRA 


Knackiger Surround-Sound mit Call-of-Duty-Anstrich 


HEADSET | Das kabelgebundene 
Ear Force SIERRA kommt im Black 
Ops 2-Look daher (inklusive spezi- 
eller Sound-Profile aus dem Hause 
Treyarch), ist aber ansonsten bau- 
gleich mit dem kommenden Tur- 
tle-Beach-Flaggschiff Ear Force 
SEVEN. Das Headset findet über 
eine kleine Plastikbox Anschluss an 
eure Konsole — per Digitalkabel und 
USB. Lóblich: Das Audiosignal lásst 
sich an den heimischen Verstärker 
durchschleifen. Das Headset selbst 
ist klasse verarbeitet, sitzt bequem 
und lásst dank geschlossener Hór- 
muscheln wenig Sound rein oder 
raus. Prima für Nacht-Einsätze! 
Zwischen Headset und Anschluss- 
box hángt eine komplexe Kabel- 
fernbedienung. Die bietet eine Fülle 
an Einstellungsmóglichkeiten und 
Anschlüssen. Hier hängt ihr bei Be- 


darf also euren MP3-Player oder gar 
Stereo-Lautsprecher dran. Die Be- 
dienung ist etwas umständlich. Ihr 
müsst zunächst lernen, was die ver- 
schiedenen Tasten alles bewirken 
und welche der Surround-Vorein- 
stellungen euch passen. Die kapa- 
zitiven Touch-Tasten wirken dabei 
sehr edel, sorgen aber gleichsam 
dafür, dass ihr öfters versehent- 
lich etwas verstellt. Dafür entschä- 
digt aber der erfreulich kräftige und 
räumliche Klang des Headsets — 
zumindest bei lauten Titeln. Gene- 
rell könnte das Teil lauter sein. Und 
in leisen Szenen wirkt die Soundku- 


lisse leider etwas mager. SST 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, 360, PC 
Preis 359,99 Euro 


Turtle Beach Ear Force X-RAY 


Gelungenes Drahtlos-Headset mit Surround-Sound und Bluetooth-Schnittstelle 
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HEADSET | Der Drahtlos-Bruder 
des SIERRA bietet zwar weniger 
Anschliisse und weniger Surround- 
Funktionen, dafür ist das Surround- 
Headset insgesamt das gelungene- 
re Produkt. Die Bedienung mittels 
Tasten an den Hörmuscheln funkti- 
oniert tadellos, die kleine Anschluss- 
box funkt störungsfrei auch durch 
große Räume und der Headset-Ak- 
ku hält bis zu zehn Stunden. Schön: 
Via Bluetooth findet das Gerät nicht 
nur Anschluss an die Konsole, son- 
dern auch noch an euer Telefon, 
was das Annehmen von Gesprächen 
während des Zockens erlaubt. Die 
Soundqualitát der geschlossenen 
Hörmuscheln ist durchweg gut, auch 


bei leisen Szenen, wo das SIERRA 
etwas schwächelt. Auch lässt sich 
das X-RAY deutlich lauter drehen als 
sein kabelgebundener Bruder. Das 
macht das Drahtlos-Headset insge- 
samt, auch wenn es in lauten Sze- 
nen nicht ganz so knackig klingt und 
nicht ganz so bequem sitzt, zum bes- 
seren Produkt. Einzig der hohe Preis 
ist ärgerlich. Die gesamte Black Ops 
2-Linie von Turtle Beach ist im Ver- 
gleich zur Konkurrenz einfach ein 


wenig zu teuer. SST 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, 360, PC 
Preis 249,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 
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Pp Der Zubehör-Zoni zeigt ... #04 
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FERNSEHER | Die Riesenglotze mit dem sper- 
rigen Namen aus dem Hause LG ist unfassbar 
groß und dank 4K-Auflósung unfassbar scharf. 
Mit 84 Zoll (2,13 m!) Bilddiagonale und einer 
Auflósung von 3.840 mal 2.160 Pixeln ent- 
spricht das Teil praktisch vier Full-HD-Glotzen 
mit 42 Zoll, die zu einem Über-Fernseher ver- 
schmolzen sind. Und auch wenn der 84LM960V 
derzeit so viel kostet wie ein schicker Kleinwa- 
gen, so zeigt er doch, wohin sich die TV-Technik 
in den náchsten Jahren entwickeln wird: Mega- 
Auflósung, tolles Bild mit hervorragender Skalie- 


rung, erstaunlich satter Sound, 3D-Modus samt 
Dual-Play-Funktion und clevere Technik-Spiele- 
reien. Die Fernbedienung der Über-Glotze funk- 
tioniert beispielsweise áhnlich wie ein Move- 
Controller und erlaubt euch, einen Mauszeiger 
übers Bild zu bewegen. Der mag zum Umschal- 
ten nicht nótig sein, allerlei Internet-Apps wie 
der Youtube-Client oder der Web-Browser las- 
sen sich damit aber herrlich bequem bedienen. 
Die Sache ist allerdings: Noch bieten einzig aus- 
gewáhlte High-End-PCs die Móglichkeit, 4K-HD 
auszugeben. Und selbst das wird durch die HD- 


VIDEO AUF DVD 


MI-Schnittstelle auf 30 Bilder pro Sekunde limi- 
tiert. Und noch gibt es keine 4K-Filme zu kau- 
fen. Der 84LM960V ist also seiner Zeit voraus. 
Aber in wenigen Jahren dürften ähnliche Model- 
le bereits weitaus erschwinglicher sein. Und ei- 
nes können wir euch sagen: Zocken auf einem 
84-Zoll-Display ist ein echtes Erlebnis. SST 


Hersteller LG 
4x HDMI, 3x USB, LAN, VGA 
Ca. 20.000 Euro 


Hervorragend 


Anschlüsse 
Preis 


Testurteil 


Flach: Knapp vier Zentimeter ist die 
Glotze tief, LED-Technik sei Dank! 


BigBen Üuickfire 2 


Solider Controller mit fragwürdigen Cheat-Funktionen 


CONTROLLER | Auf den ersten Blick 
erinnert das Quickfire-2-Gamepad 
an BigBens enttäuschenden Black 
Ops 2-Controller, den wir euch im 
vorigen Heft vorstellten. Auch der 
Ersteindruck mit klobigem Batte- 
riefach und USB-Dongle ist eher 
schwach. Doch beim Test stellten 
wir erfreut fest, dass dieses Modell 
richtig gut funktioniert. Die Sticks 
sind prázise, die Ergonomie ordent- 


lich. Einzig Start und Select sind nur 
umständlich zu erreichen. Grund da- 
für ist das große Display in der Mitte 
des Pads. Damit — und mit vier Zu- 
satztasten auf der Ober- und Unter- 
seite — stellt ihr diverse Cheat- und 
Hilfsmodi ein. Das erlaubt dann etwa 
automatisches Schnellfeuer, das au- 
tomatische Hinhocken beim Feu- 
ern, automatisches Nachladen oder 
das Programmieren von langen Tas- 


tenkombinationen. Hierfür ist aber 
je nach gespieltem Titel mehr oder 
weniger Einstellungsgefummel nó- 
tig. Dabei funktionieren manche der 
Features fast schon zu gut. Wir fin- 
den das schlicht unmoralisch. SST 


Hersteller BigBen 
Plattform PS3 
Preis Ca. 49 Euro 
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Interaktiv: Das Display erleichtert die 
etwas umständliche Konfiguration. ” 
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Die vier ?? 7? 
( und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Chefchen, wechsle dich! 


Seit der letzten Ausgabe ist ja offen- 
sichtlich Wolfgang Fischer für die play3 
verantwortlich! Thorsten mischt aber auch 
noch mit und kümmert sich um die Videos. Wie 
genau teilt ihr euch die Aufgaben auf? 
DIVERSE PER MAIL UND IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Auf Dauer wurde es mir einfach zu 
anstrengend, mich stándig mit den arbeitsunwilligen Re- 
dakteuren (Stichwort: Sebastian S.) herumzuplagen und 
langweilige, vermurkste PS-Vita-Spiele zu testen. Deshalb 
habe ich meinen Job an den krankhaft motivierten Herrn 
Fischer aka „Der bayerische Seiten-Metzger“ abgetreten 
.. Okay, mal im Ernst: Nach knapp elf Jahren knochen- 
harter Print-Redaktionsarbeit war ich reif für einen Tape- 
tenwechsel. Und da wir in unserem Verlag praktischer- 
weise gerade eine brandneue Videoabteilung aufbauen, 
kam mir diese Gelegenheit mehr als recht. Dass ich gerne 
vor der Kamera wirres Zeug erzähle und Promis ärgere, 
das wissen play3-Kenner ja bereits von den berüchtigten 
Anmod-Videos;). Aber keine Sorge, das gedruckte play3- 
Magazin ist weiterhin auch mein geliebtes Baby — und 
dementsprechend pfusche ich dem Herrn Fischer bei 
jeder Gelegenheit ins Handwerk. Egal ob Tests, Vorschau- 
Artikel, Specials oder Kolumnen — ihr werdet weiterhin 
von mir lesen. Auch bei der Themenplanung sowie der 
Covergestaltung unterstütze ich Wolfgang, wann immer 
er will oder mir mal danach ist. Ihr kónnt euch also sicher 
sein, dass die play? weiterhin das beste, schónste, tolls- 
te und lustigste Videospiel-Magazin auf dem deutschen 
Markt bleiben wird. Dennoch muss und wird es natürlich 
inhaltliche Veránderungen und Verbesserungen geben — 
das wäre unter meiner Fuchtel aber nicht anders gewe- 
sen. Ich bitte euch also, dem Meister Fischer und seinen 
irren Schergen zu vertrauen — die Typen wissen schon, 
was sie da tun. Na ja, zumindest in den meisten Fállen;). 
Und wenn doch mal was schiefláuft, dann schreibt mir 
einfach — meine Adresse kennt ihr ja! 


Neue Konsole, neuer Name 
Jetzt, da die PlayStation 4 endlich 
angekündigt wurde, müsste euer Ma- 
gazin doch eigentlich auch seinen Titel 
ándern. Heifit ihr bald play4? 

DIVERSE IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Sehr spitzfindig bemerkt — 
EIGENTLICH könnten wir den Namen unseres 
Hefts einfach der kommenden Konsolengene- 
ration anpassen. Allerdings ergibt das aktuell 
noch keinen Sinn: Denn schließlich behandelt 
ein Großteil des Hefts immer noch PS3-Spiele. 
Wenn dann aber mal die PS4-Ära angebrochen 
ist, werden wir mit Sicherheit zur play4 mutie- 
ren. Ach, wären wir doch damals beim Namen 
„play“ geblieben — dann hätten wir jetzt nicht 
den Stress mit diesen doofen Zahlen. 


2 Digitale Zeitreise 

п | Welchen Sinn hat es eigentlich, 
die jeweils letzte Ausgabe auf die DVD 
zu pressen? Wieso nicht die aktuelle 
Ausgabe? So werden gleichzeitig (zu- 
mindest halbwegs) die E-Book-Reader 
befriedigt. 


Thorstens Antwort: Der Sinn der Sache ist, dass 
wir unseren geliebten Lesern mit der DVD einen 
echten Mehrwert abseits der Videos liefern 
wollen. Hey, ihr könnt all die tollen play3-Seiten 
in gigantischer Größe auf eurem Fernseher 
betrachten oder aber euren Kumpels einzelne 
Artikel per Mail schicken — na, wenn das mal 
nicht modern und famos ist!? Die jeweils aktu- 
elle Ausgabe kónnen wir aber aus rein produk- 
tionstechnischen Gründen nicht auf die Scheibe 
packen. Denn: Wenn wir die DVD ins Presswerk 
schicken, ist das Heft noch nicht mal im Ansatz 
fertig. Ergo müssten wir schon in der Zeit reisen, 
um so etwas zu bewerkstelligen — und das be- 
kommt nicht mal ein so toller Hecht wie unser 
Redaktionsleiter Thorsten, also ich, hin! 


Besonderheiten 
Kein play3-Sonderheft 2012, lohnt 
sich das jetzt auch nicht mehr? 
FALCONER75 PER MAIL 


Thorstens Antwort: Du hast die Frage gleich 
selbst beantwortet — Sonderhefte machen leider 
nur noch in den wenigsten Fällen Sinn. Das liegt 
zum einen daran, dass die Verkaufszahlen solcher 
Magazine meist den Aufwand nicht lohnen. Zum 
anderen gibt es nur noch selten Themen oder 
Spiele, um die sich ein ganzes Heft stricken lässt. 
Und wenn dann mal ein großer Titel erscheint, 
macht uns oftmals der jeweilige Hersteller einen 
Strich durch die Rechnung. Nicht selten gibt es 
nämlich ein offizielles Lósungsbuch, weshalb man 
uns verbietet, ebenfalls ein monothematisches 
Magazin anzubieten. Ihr seht schon: Hefte zu ma- 
chen kann manchmal ganz schon schwierig sein. 


H Bonusfrage! 
Früher „Brot für die Welt“, heute 
„Kickstarter“. So aus deiner göttlichen 
Perspektive: Wie krank ist die Erste 
Welt eigentlich geworden? 

FALCONER75 PER MAIL 


Thorstens Antwort: Diese Thematik an dieser 
Stelle adáquat zu besprechen, würde den Rah- 
men des Heftes sprengen. Grundsátzlich finde 
ich aber auch, dass diese Videospiel-Spenden 
nicht so unproblematisch sind, wie viele denken. 
Am meisten árgert mich, dass solche Branchen- 
größen wie Peter Molyneux um Geld für ihre 
Projekte betteln — der Mann hat in den letzten 
Jahren einen Haufen Kohle verdient, dem muss 
man nun wirklich nicht finanziell unter die Arme 
greifen. Zudem gäbe es nun wirklich bedürftigere 
Menschengruppen, für die man spenden kónnte: 
arme Kinder, kranke Menschen oder zum Beispiel 
die play3-Redaktion;). Aber das muss und darf 
natürlich jeder selbst entscheiden! Ich jedenfalls 
habe und werde keinen Cent in ein Kickstarter- 
Projekt stecken — bin wohl zu geizig. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlergcomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? е Dr.-Mack-StraBe 83 е 90762 Fürth 
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VIDEO AUF DVD 


RENNSPIEL I Anfang der 1990er 
Jahre gab es wohl keine Rennspiel- 
Serie, die so viel Adrenalin freisetz- 
te, wie die legendäre Burnout-Reihe. 
Nach dem gelungenen Serienerst- 
ling begann mit Burnout 2: Point of 
Impact der echte Spaß mit den da- 
mals brandneu eingeführten Crash- 
Events, bei denen man sein Auto in 


belebte Kreuzungen oder Straßen- 
züge hineinbugsieren sollte, um ei- 
nen möglichst eindrucksvollen Un- 
fall zu fabrizieren. Am Ende solch 
einer Crash-Sequenz, inklusive Hup- 
konzert, quitschenden Reifen, split- 
terndem Glas und tonnenweise ver- 
bogenem Blech, wurde abgerechnet 
und der von euch verursachte Scha- 


[Burnout 2: ВОО Impaet 


резаро: schnelle Racer begeisterte einerzeit V ген abgefahrene 
Renneriund führte erstmals die innovativen,Crash- h-Eventgeein. Ж Ё 
u --. ns re 5 


den zu einem Gesamtwert zusamme- 
naddiert. Basierend auf der jeweili- 
gen Levelvorgabe winkte dann eine 
Gold- Silber oder Bronze-Medaille, 
wodurch letztendlich neue Chrash- 
Events im Spiel freigeschaltet wur- 
den. War euer Unfall dagegen zu 
mickrig ausgefallen, gab's gar keine 
Medaille und ihr musstet die Aufga- 


be nochmal versuchen. Für echte En- 
thusiasten gab es in diesem Zusam- 
menhang natürlich nur eine Farbe 
— nämlich Gold — und dementspre- 
chend oft wurden die Events neu ge- 
startet oder wiederholt! Schließlich 
gab es nur die Option, euren Wagen 
an einer geschickt gewählten Positi- 
on in den Verkehr hineinkrachen zu 


www.playdrei.de 


ALILLLLLLILAS eee БЕН ШШ EEE E ЕШ = Е r 
БЕИННИНИННИННИНИН EEE EE ЫШ RER E E E E P " 
[ane ` 11031100 RER NENNEN E NH HEN Е Е Е | 
ціа. (ы, қын: а нн ы EENE E =" E Е 
Ен. аа а а NE HE RR E E 
ERNNENEN NENNEN БННННЕ EEE НЫ Е E mm E 


2% "Training: Hier wird erklärt, Wie"? 
pep ihr ans begehrte Gold kommt. 


lassen. Das folgende Spektakel durf- 
te lediglich als Zuschauer beobach- 
ten werden, immer in der Hoffnung, 
dass ihr eine möglichst spektakuläre 
Kettenreaktion auslösen konntet. 


Crash-Offenbarung 

In den Nachfolgern Burnout 3: Take- 
down und Burnout: Revenge perfek- 
tionierten die Entwickler den Crash- 
Modus und bauten ein paar äußerst 
coole Mechaniken ein, die den mut- 
willig erzeugten Unfällen erst den 
letzten Schliff verpassten. Beispiels- 
weise ließ sich der Wagen nach dem 
ersten Einschlag noch ein Stückchen 


Abgehoben: Andere Autos als 
Schanze zu benutzen rockt! 


in eine andere Richtung lenken. In 
Burnout: Revenge gab es sogar eine 
zusätzliche Leiste, die durch Unfall- 
Kettenreaktionen aufgeladen wurde. 
Im aufgefüllten Zustand ermöglichte 
diese Energieleiste auf Knopfdruck, 
euren zertrümmerten Wagen auch 
noch in die Luft zu sprengen, wo- 
durch die Gesamtdauer der Crash- 
Events in die Länge gezogen werden 
konnte. Das Ergebnis solcher Aktio- 
nen waren gewaltige Massenkaram- 
bolagen mit astronomisch hohem 
Gesamtschaden — was für ein Spaß! 
Viele Fans beschäftigten sich erst 
nach dem Absolvieren der Crash- 


Events mit dem normalen Racing- 
Modus von Burnout 2. Doch der hat- 
te es ebenfalls in sich, da die Serie 
grundsätzlich eine extrem schnelle 
Optik mit flüssigen 60 Bildern pro Se- 
kunde zu bieten hatte. Dazu kam die 
Möglichkeit, einen Boost aufzuladen, 
der das Tempo nochmals steigerte 
und für einen echten Geschwindig- 
keitsrausch sorgte. Im Grunde üble 
Verkehrsverstöße wie das Rasen auf 
der Gegenfahrbahn oder beinahe- 
Kollisisionen wurden mit dem Auf- 
laden der Boost-Energie auch noch 
belohnt. Wirklich eine ganz schón 
verrückte Rennspiel-Serie! UH 
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ж 
„Pfeilschneller und unkom- а 
plizierter Rennspiel-Spaß!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Die Burnout-Serie hat mir als alter Rennspielfan 
schon immer zugesagt, was vor allem an dem bahn- 
brechenden Tempo der Serie und den technischen 
Fähigkeiten der Entwickler lag. Kaum eine andere 
Rennspielserie dieser Zeit vermochte es, ruckelfreie 
60 Bilder pro Sekunde auf den Bildschirm zu zaubern 
— und zwar inklusive regelmäßig auftauchendem 
Gegenverkehr und hartnäckigen Rennkontrahen- 
ten! Besonders gut haben mir die ab Burnout 2 
integrierten Crash-Events mit ihren spektakulären 
Unfall-Kettenreaktionen gefallen. Besonders die 


beiden Nachfolger Burnout 3: Takedown und Burnout: 


Revenge legten in puncto Crash-Events noch ein 
Schippe drauf und sorgten für mächtig viel Spaß, vor 
allem wenn man sich im Kreis der Freunde abwech- 
selnd an den Unfall-Herausforderungen versuchte! 
Leider war ab Burnout: Paradise Schluss mit den 
Crash-Events, was ich persönlich sehr bedauerte! 


HERSTELLER Acclaim 


ENTWICKLER Criterion Games 
Die extrem talentierten Entwickler kümmern sich 
inzwischen um die Need for Speed- Serie. 
ALTERNATIVE Burnout 3: Takedown 
Die Crash-Events sind einzigartig, weshalb hier 

nur ein Burnout Nachfolger i in Frage kommt. 


TERMIN 4. Oktober 2002 


Die Grafikqualität ist natürlich 
altbacken, aber das tolle 
Geschwindigkeitsgefühl sorgt 
immer noch für Laune. 
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_eserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Bitte weniger spoilern! 

Hallo liebe Playdreier, 

Ihr seid die Besten, Schönsten, Größten und habt den 
läng... Genug der Lobhudelei, hier die Kritik: 

In eurer Ausgabe 2/2013 regnet es nicht nur gewohnt 
flache Witze (das ist noch nicht die Kritik), sondern auch 
Spoiler. [...] Vor allem im Special „Videospiele in anderen 
Medien“ werden nicht nur die Handlung inkl. Story-Twist 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo erst mal, 
Großes Lob an dieser Stelle für eure Zeitschrift, wei- 
ter so. Jetzt zu meinem Anliegen. Ich möchte gerne 
im Juni zur E3 nach L.A. und weil ihr da quasi schon 
zur Einrichtung gehört (grins), wollte ich fragen, ob 
ihr vergünstigt an Backstage-Pässe, Tickets, Pres- 
seausweise oder gar Flugtickets kommt. Ihr würdet 
mir ‘nen riesen Gefallen tun. 
Mercy und LG 

Daniel W. 


plays: Na, ob wir wirklich „mercy”, also Gnade für 
dich haben? Denn deine kleine Anfrage ist schon ein 
wenig dreist. Aber sie ist auch ein schöner Anlass, auf 
folgende wichtige Info hinzuweisen: Die Spielemesse 
E3 in Los Angeles ist eine Fachmesse. Für Fachpubli- 


kum. Wer also nicht gerade in der Gaming-Branche 
arbeitet, der hat leider keine Chance, ein Ticket zu 
ergattern. Einzig im Rahmen von Gewinnspielen be- 
steht zuweilen die Möglichkeit, als Normalsterblicher 
zur E3 zu reisen. Da heißt es also: Augen offen halten! 
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des Hitman-Films gespoilert, sondern auch ein wichtiger 
Fakt der Serie Dexter. Außerdem glaube ich, dass die fa- 
miliären Beziehungen in Bioshock Infinite wohl nicht von 
Anfang an bekannt sein sollten. Ich weiß, es ist schwie- 
rig, als Journalist spoilerfrei einen Bericht über ein Spiel/ 
Film/Buch zu verfassen, aber bitte reiBt euch in Zukunft 
zusammen und verratet nicht zu viel und vor allem nicht 
unnötig. Bei allen anderen Infokästen in oben erwáhntem 
Special wurden keine Spoiler benótigt, um den Film zu be- 
schreiben. Außerdem gehören diese Fakten ja nicht zum 
Grundwissen jedes Lesers, wie die Sache mit Luke und sei- 
nem Vader. Auch auf der DVD-ROM von 01/2013 spoilert 
der Küchler einen haarigen Fakt über das Ende von DMC. 
Das ist nicht relevant, nimmt aber auch einen Aha- oder 
Wow-Effekt. 
Danke und macht so weiter. 

FELIX K. 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


7294; 


plays: Felix, da sprichst du ein sehr schwieriges The- 
ma an, denn zum einen wollen wir ja informieren, doch 
zum anderen wollen wir euch Lesern den Spaß und die 
Überraschung an einem Spiel nicht verderben. Da gilt es, 
sensibel zu sein und abzuwägen, was noch als spannende 
Bonus-Info durchgeht und was wir besser verschweigen, 
weil man es ohne Vorwissen selbst erleben sollte. Die 
von dir genannten Beispiele empfanden wir dabei nicht 
gerade als Spoiler-Kapitalverbrechen. Die familiäre Ent- 
hüllung in Bioshock Infinite sieht man etwa schon lange 
vorher kommen und sie ist Teil des ersten Aktes. Und 
darum entschieden wir uns dafür, den Moment zu erwäh- 
nen. Weil er ein schönes Ende für unseren Spielbericht 
ist und weil es noch viel mehr, viel größere Mysterien 
im Spiel gibt. Dennoch danke für deinen Rüffel, Felix. Es 
ist immer sehr lehrreich, wenn wir ein „Halt, das geht zu 


weit!“ erhalten. Wir nehmen uns das wirklich zu Herzen! 


Endlich sind wir dreistellig! Sprich: Endlich haben wir Podcast 
Nummer 100 — und Nummer 101 gleich noch dazu - im 
Kasten! Hat auch nur knapp über fünf Jahre gedauert. Zum 
Jubel-Podcast haben wir dann sogar einen Stargast bei uns 

in der Tonkabine. Außerdem erreicht uns ein Päckchen des 
Foren-Users „StangeFanClub“, das von Sebastian live im Pod- 
cast geóffnet wird. Tolle Sache, so ein Jubiláum. Aber auch 
die Nummer 101 ist nicht übel geworden. Fast zwei Stunden 
lang lässt sich das komplette play3-Team über die zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht offiziell enthüllte neue PlayStation aus. 
Außerdem sprechen wir über die Mysterien der Japan-Spiele 
und Dead Space 3. Als kleines Schmankerl lásst sich Viktor 
dann noch zu seinem einzigartigen Schlafzimmerblick 
hinreißen. Ganz großes Kino also! Euer Interesse wurde 
geweckt? Dann solltet ihr schnell auf playdrei.de (Suchwort: 
play3-Podcast) surfen und euch einen Podcast anhören. Oder 
ihr greift euch unsere Plauderstunde im iTunes-Abo unter 
tinyurl.com/p3podcast. 
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Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


plays: Kai, du Armer! Über dieses Problem sind wir beim 
Test nicht gestolpert, árgerlich ist es allemal. Allerdings 
wundert uns, dass du den Bug anscheinend nicht rück- 
gängig machen kannst. Versuche doch mal, sowohl die 
Spieldateien als auch die Spielstánde zu lóschen und 
dann das Spiel neu zu installieren und eine neue Kam- 
pagne zu beginnen. Dann dürfte alles wieder normal sein. 
Wir drücken dir die Daumen! 


Thailand + play? = perfekter Urlaub 

Hallo liebes Team, 

Ich schicke euch schöne Grüße aus dem sonnigen Thailand. 
XX 


plays: Grüße zurück aus dem kalten, dunklen Fürth! 


Vorschau für PlayStaion Plus? 


Ich wollte fragen, ob es vielleicht möglich wäre, in eurem 
Heft eine Seite/Spalte zu machen, in der die aktuellen 
PlayStation-Plus-Gratistitel abgebildet werden. Es ist mir 
klar, dass die nicht immer zu 100 % stimmen können, da 
die Titel zweiwóchentlich verándert werden, aber man hátte 
dennoch einen ganz guten Überblick darüber, was Sony ge- 
rade so im Angebot hat. 

FRANZ 


plays: Das ist leider aufgrund unseres Produktions-Vor- 
laufs nicht möglich. Du musst wissen: Sony verrät stets 
erst am Anfang eines Monats, welche Gratistitel in den 
kommenden vier Wochen erscheinen. Und wir geben un- 
ser Heft stets kurz vor diesem Moment ab. An dem Tag, 
an dem die Februar-Gratistitel bekanntgegeben werden, 
ist unsere Februar-Ausgabe also schon gedruckt. Die ge- 
wünschte Übersicht ist uns also leider unmöglich! Sony 
lásst sich hierbei leider nicht vorab in die Karten schau- 
en. Das ist aber auch verstándlich. Denn würden die User 
bereits lange im Vorfeld wissen, welche Gratis-Titel kom- 
men, würden die sich kaum noch verkaufen. 


Ärger mit Dead Space 3 


Mit großer Freude habe ich heute Dead Space 3 gezockt. 
Doch jetzt ist es wohl für mich vorerst gestorben! Der 
Grund: Ich habe mir ja den DLC der Limited Edition sowie 
die Pre-Order-Boni gezogen. Wer Dead Space kennt, weiß, 
dass man mit seiner Munition sparsam umgehen sollte. 
Darum hatte ich die Idee, die neun Knarren in der Waffen- 
kammer zu testen, wo man ja unbegrenzt Kugeln hat. Also 
raus aus dem Spiel, rein in die Kammer und die Wummen 
getestet sowie teils verándert. Wieder zurück ins Spiel und 
die Waffen wurden übernommen. Aber was ist das? Auch 
die unendliche Munition wurde übernommen! Man kann 
nach Herzenslust ballern, ohne nur ein einziges Magazin im 
Inventar zu haben. Hab ich eins dabei, wird es beim Nach- 
laden nicht angerührt! Dieser Bug verschwindet auch nicht, 
wenn man das Game neu ládt, neu startet oder gar die 
Konsole neu startet. Neuer Spielstand — gleiches Desaster! 
Sogar wenn ich den Save im Koop starte ... derselbe Dreck! 
Mag sein, dass sich so mancher Trophy-Hunter darüber 
freut. Mir macht das so aber keinen Spaß! 
So, nu hab mich bei euch ausgeheult, auch wenn die Hoff- 
nung gering ist, dass ihr helfen könnt. Egal, wollt’ das nur 
mal loswerden. Vielleicht interessiert es euch ja. Bei eurem 
Test habt ihr dieses Phánomen ja scheinbar nicht gehabt 
oder nicht feststellen kónnen! Letzteres würde bedeuten, 
dass das Game durch den ersten Patch schon versaut wur- 
de. EA kann's ja egal sein. Haben eh inzwischen mit ihren 
Strategien und DLCs nur noch Dollar-Zeichen im Kopf. Da 
sie das Geld ja schon haben, juckt es die wohl wenig, ob das 
Game vier Stunden nach Erhalt schon im Regal verstaubt! 
Gruß an alle, 

KAI 


Yakuza 5 begeistert 


Ich habe eben mit absoluter Begeisterung festgestellt, 
dass ihr sogar Yakuza 5 gezeigt habt! Ich bin ein totaler Fan 
dieser Serie und habe alleine mit Yakuza 4 schon über 300 
Stunden Spielzeit verbracht. Dazu kommen natürlich auch 
die anderen Teile. Tja ... ich würde mich jedenfalls tierisch 
über einen Release von Yakuza 5 in Deutschland freuen! 


GORDON 
y 


{ 
ve 


Schón schrág: Das turbulente Action-Adventure 
Yakuza 5 hat nicht nurin der Redaktion seine Fans. 


DER ABO-NEWSLETIER 


Exklusive Vorabinfos 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 
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Der Blog des Monats zum Thema ... 


.. die Leiden 
eines Multi-Konsoleros 


Wie vielleicht einige wissen, gehöre 
ich zur Fraktion der Multikonsoleros, 
habe nicht nur eine, nicht nur zwei, 
nein, sogar alle drei Konsolen der 
derzeitigen Generation zu Hause ste- 
hen. Eigentlich denken sich die Leute 
jetzt: „Das ist doch toll. Immerhin 
hat der die Kohle, sich die Geräte zu holen, und braucht 
sich auch nicht um Exklusivtitel kümmern, wodurch er 
nie neidisch auf die Anhänger des anderen Lagers zu 
sein braucht.“ 


? Vice 


Ankylo 


In der Theorie stimmt das. Nachdem ich anfangs nur 
die Wii hatte, folgte 2008 vorläufig meine alte, fette 
Xbox 360, die später durch eine dünnere ersetzt wurde, 
und Ende 2011 schließlich die PS3 als feste Partnerin 
nach einer langen On-off-Beziehung. Seitdem hatte 

ich auch niemals ein Problem, etwa als es hieß, Trials 
Evolution erscheint nur für die Xbox 360 oder Ni No 
Kuni kann man nur auf der PS3 spielen. Außerdem fand 
ich auf jeder Konsole schnell ein paar Leute, mit denen 
launige Multiplayersessions drin waren. 


Allerdings hat das Ganze auch seine Schattenseite. Das 
fängt damit an, dass ich nicht weiß, was ich zocken soll. 
Super, Ni No Kuni ist endlich draußen! Oh, Skyrim wollte 
ich auch endlich mal zocken. The Legend of Zelda: 
Skyward Sword habe ich bis heute kaum richtig gespielt 
und Pokémon Kunterbunt ist noch eingeschweißt. Mit 
der Zeit hat sich bei mir ein Spielestapel für sámtliche 
Konsolen/Handhelds angesammelt, grob geschätzt 

20 bis 30 Spiele, welche offen sind, was mich auch ir- 
gendwie traurig macht. Dazu kommt, dass ich studien-/ 
berufsbedingt auch nicht mehr so viel Zeit habe. Unter 
der Woche wird gelernt und sobald ich am Wochenende 
dann mal zu Hause bin, läuft Fußball, der vom Zocken 
abhält. 


Ich gebe auch offen zu, dass ich ein (kleiner) Xbox-360- 
Fan bin. Sobald ich dann mal so ein geniales Game wie 
Uncharted nachhole, habe ich gleich das Gefühl, als 
würde ich meine Freundin betrügen. Es hört sich zwar 
dämlich an, aber man kann viele Frauen schön finden, 
sich allerdings nur einmal richtig verlieben. Das spiegelt 
sich auch bei meinen Spielstunden wider. Ich schäme 
mich fast, es zu sagen, aber meine PS3 wurde im ers- 
ten Jahr lediglich um die 40-50 Stunden angefasst, 
während die Xbox sozusagen dauerbefriedigt wird. Zur 
gleichen Zeit verstaubt die Wii. 


Manchmal frage ich mich, ob es ein Fehler war, sich alle 
drei Konsolen anzuschaffen, und ob es nicht sinnvoller 
wäre, einfach eine zu verkaufen. Aber dann erscheint 
wieder ein Meisterwerk wie Ni No Kuni, welches mein 
kindliches Herz erfreut und alle Zweifel im Winde 
verwehen lässt. Ein kunterbuntes Märchen zum Sel- 
berspielen. Dann zaubert Nintendo Meisterwerke 

wie Super Mario Galaxy aus dem Hut und gleichzeitig 
erscheint Alan Wake, das mich so fesselte wie kein an- 
deres Spiel jemals zuvor. 


Zusammenfassend kann ich sagen, es ist (k)ein Fehler, 
sich alle Konsolen einer Generation zu holen. Man hat 
den meisten Spaß, aber man muss auch die meiste Zeit 
investieren. 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Log 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Infinite spielt? 


a) Roswitha 
b) Columbia 
c) Magenta 


Wie heißt die fliegende 
Stadt in der Bioshock 


Wie heißt der God of War- 
Klon, den die Macher des 
neuen Army of Two, Visceral 
Games, 2010 veröffent- 
lichten? 


a) Tanten-Inferno 
b) Infernale Tanten 
c) Dante's Inferno 


Defiance ist nicht der erste 
Titel des Entwicklerstudios 
Trion Worlds. Wie heiBt das 
nur für PC erschienene 
Online-RPG? 


a) Gift 
b) Lift 
с) Rift 
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Forme die Welt nach deinen W ünschen! Bring dich selbst ins Spiel mit dem Taktiere klug und besiege deine Feinde! 
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Eg 5 Ім PREQUEL ZUR EPISCHEN GOD OF WAR REIHE NIMMT DIE 
ЁРЕ 
950 GESCHICHTE VON KRATOS IHREN ANFANG. DER HEROISCHE 
= E KRIEGER AUS SPARTA WIRD ARGLISTIG GETÄUSCHT UND VON DEN 


GÖTTERN DES OLYMPS AUF EWIG IN DIE TODBRINGENDEN KERKER 
VERBANNT. DOCH DER VERRAT ENTFACHT SEINEN BLUTDURST UND 
WIRD SEINE FEINDE VERNICHTEN. 
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